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HAVOK es una nueva serie de miniaturas
de Ciencia Ficcion.
Sus figuras, ya pintadas, saltan directas del blister
al campo de batalla.
SKIRMISH, el juego, és la introduccion ideal
al fantastico hobby de las batallas con figufas.

Ven a introducirte a HAVOK en:

ALICANTE: ATENEO. Portugal, 36. BURGOS: HEDY. Gral. Sanjurjo, 38, SANTA CRUZ DE TENERIEE:
STORM-ROL. Avd. Gral. Mola, 124.
BARCELONA: GIRONA: ZEPPELIN. Pa. Sta, Susanna, 7.
CENTRAL de JOCs. Provenca, 85. SANTANDER: NEXUS 4. Nicolds Salmerdn.
GIGAMESH. Rdla. St. Pere, 53. ' MADRID: GENERACION X. Galileo, 14.
INTERKITS. CC. Montigal, el SEVILLA: NOSTROMO. Carlos Cafial, 24.
Sabadell: Alcala de Henares: ’
e B, St P, 91 ALCALA COMICS. Av. Guadalajara, 9. TARRAGONA: INTERKITS. CC. Parc Central.
sta. Coloma di Grafianet: ’ VALENCIA: LUDOMANOS. Castellén, 13.
o nete MALAGA:
iOLEC'AME- S0 aiaifn, 103 MUNDO COMIC AYALA. Salvador Espada Leal, 2. VIGO: BOUSA, Avda. de Castelao, 31.
errassa:
CARRERAS JOCS. Rbla. d’Egara, 140. PAMPLONA: CAPYCUA. San Juan Bosco, 7. ZARAGOZA: LUDQZ. Dr. Cerrada, 32-34.

JOC Internacional. Sant Hipolit, 20 - 08030 Barcelona - Espafia

INTERNACIONAL infoJOC T. (93) 345 85 65 - E-mail: joc.internacional @ben.servicom.es
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novedades
acionale

CRONOPOLIS -

La segunda edicion de Superbéroes . atin
no tiene una fecha definitiva de apari-
cion. La intencién de esta editorial es que
estuviera lista para primeros de enero. De
no salir de imprenta en esas fechas, va la
retrasarfan hasta Dia de JOC. Una vez apa-
rezcala segunda edicién de este juego de
superhéroes, ya podra ver la luz el suple-
mento Tierra de Héroes, que nos describe lo
que pasa en los LISA.

Respecto a Comandos de Guerra, el juego de
s rol ambientado en la Segunda Guerra
bus, Ohio (US Mundial, para Dia de JOC nos anuncian la
aparicion de Zera, que describira el con-
flicto bélico en el frente del Pacifico, e
incluird reglas de aviacion.

i

.~ DECIPHER

adrid, 8 de marzo

Esta marca nos anuncia para marzo la edi-
citn en castellano de su jucgo de cartas
coleccionables de Star Wars. La siguiente
ampliacidn de este juego, inicialmente en
inglés, lleva por nombre El Palacio de

Jabba.

FACTORIA

Ya tienes a tu disposicion la edicion en
castellano del cldsico Warbammer Fantasia
{del que te hablamos en nuestra seccion
A Primera Vista), con tapa blanda: La
pantalla de este juego saldrd lo mds ripi-
do posible, mientras que para abril nos
anuncfan el madulo Enemy Within, y en
junio la primera entrega de la campana
Doomstones, jugable por separado de las

otras entregas.

Para Vampiro, nos anuncian el Libro de



(lan Venlrue para este mes de enero. Fs
el tnico de los Libros que faltaban por
aparccer de los 7 clanes de la Camari-
Ua. Para [ia de JOC tienen en prevision
Elysium, Elder Way, mientras que para
abril nos sorprenderdn con Nueva Orle-
ans nocturno, la ampliacién de Vampiro
relacionada con Samuel Haight, v que
se cruza con Rabia en el Amazonas de Hom-
bre Lobo y E! Facior Caos de Mago. En Vam-
piro Edad Oscura siguen el ritmo de apa-
ricién de los suplementos en USA, v
nos anuncian el Companion para febrero,
Liege, Lords and Lackey para marzo, Clash
of Wills para mayo v Libelus Sanguinis T
{que se corresponde con los libros de
clanes) para antes del verano. También
})ara fl verano dfhtri’ﬂ aparecer C] rtgtﬂ-
mento de rol en vivo de Vampiro: La Mas-
L(”ﬂ(i!l.

Para abril esta anunciado, Mundo de Thnie-
blas, Combate, que profundiza en los
enfrentamientos entre las diferentes
criaturas que habitan ¢l Muitdo de Tinichlas.
La Umbra, para Hombre Lobo, deberia apa-
recer en febrero, vy te explicard el plano
cspiritual de los cambiaformas. Tinulos,
Lugares de Poder estd anunciado para marzo,
mientras que tendrds que esperar hasta
principios del verano para poder tener la
Guia del Tugador de Hombre Lobo aunque val-
drd la pena la espera, va que se corres-
pondera con la segunda edicién yanqui
de este titulo v saldrd a la par con él. Hom-
bre Lobo, Salvaje Oeste deberia ver la luz
para Dia de JOC, y poco después apa-
receria la pantalla

El Libro de ias Sombras, guia del jugador de
Mage, podrds comprarle en fchrero,
mientras que Libro de Tradicidn, Adeptos Vir-
tuales deberfa estar disponible antes del
verano, Mago, la Cruzada de los Hechiceros,
nueva version de Mago ambientada en el
Renacimiento, no saldrd en castellana
hasta el aho que viene.

La pantalla de Wraith mas el libro Secre-
tos Enterrados estd a tu alcance. El Expreso
de Medianache aparecerd en marzo, mien-

tras para antes del verano nos anuncian

Gremio: Artificieros. Y ya para acabar con

los juegos de la linea Oscura, nos anun-
cian que Changeling aparecerd en caste-
llano en septiembre de este afio que aca-
bamas de empezar,

Fading Suns se ha retrasado hasta Dia de
JOC La edicion en castellano incorpora
una portada diferente de la americana,
poco significativa del espiritu v ambien-
tacién del juego. La portada que incor-
pora la edicién espanola es la de Weird
Places, un médulo con ambientacién de
este juego que debe aparecer en julio, v
cuando lo haga presentard una portada de
un autor espanol.

Respecio a Lrza, su revista dedicada a los
juegos de cartas, incluye en su tltimo ni-
mere una seccion de novedades de rol,
y un kit de 16 paginas de iniciacién a

Vampira.

. FARSA'S WAGON

Ya tienes a tu disposicién Fanhunter Bata-
llitas, juego que te comentamaos en nues-
tra seccion A Primera Vista. Coinci-
diendo con la aparicién de este titulo han
aumentado su serie de figuras con 10
nuevas miniaturas, lo que eleva el total
de referencias disponibles a 30 Para

febrero nos anuncian la primera ex-

Os recordamas que nuestra direccion, a la que
podéis enviarnos vuestras consultas,
colaboraciones, sugerencias e ideas para
mejorar la revista, es:
¢/. Valencia, 635, 4° 1°, 08026 Barcelona.

Para pedidos de numeros atrasados y suscripciones
debeis escribir a Lider, JOC Internacional,
¢/. Sant Hipolit, 20, 08030 Barcelona.
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ncontrais un polvo @
raro encima de la me-
sita

- ¢Que es?

- No lo sabes, tendras que

hacer un analisis ...

- 0 sea que, intrusion en casa
ajena con resistencia a la autori-
dad y vandalismo ¢no? Lo tienes
claro chaval.
- Bueno, vale, pero yo tengo dere-
cho a un abogado.

- Me dices gue compras la mercan-
cia en Sigma IV para venderla en
~ Koprus lil. Ya, bueno, ¢y el transpor-
te?
— Acudo a un agente comercial, y de
baso miro los precios actuales en
Koprus I

- Senor, senor, uh bugue pirata esta
atacando al mercante.

— Preparados, a sus puestos de comba-
te, ... empieza la juerga...

¢Cuantas veces nos hemos encontrado

en una situacion en la que necesitaria-

mos una regla o un sistema de hacer las

Ccosas que no esta prevista en el juego?

Por no decir de las veces gue hecesitamos

un conocimiento o informacion comple-

mentaria a la dada en el manual basico.

Para eso existen las ayudas de juego. Pero,

a diferencia de las aventuras, las ayudas son

mas bien escasas Yy dificiles de encontrar.

Con esto en mente hemos dedicado este

numero a llenar esos "huecos” en los regla-

mentos gue tanta falta nos hacen. Aungue no

0S penseis gue esta preocupacion por las ayu-

das de juego se va a quedar en este ejemplar

de LIDER, ya gue en numeros sucesivos de la

revista intentaremos darles mas cabida en
nuestras paginas.

bricolageramente vuestra
“La Redaccion”




pansién conjunta para Fanhunter y Fan-
bhunter Batallitas.

Para este mes de enero nos anunciaban
la aparicion de Bajo Presion, médulo de
Pagan Publishing para La Llamada de Cihul-
hu que ellos han adaptado para cl regla-

mento de [ipasares.

JOC INTERNACIONAL

La prevision de esta editorial para 1998
estd llena de novedades. La mayoria no
tienen una fecha fija de aparicion, y es
posible que algunas no vean la luz hasta
Dia de TOC, en marzo. Para La Llamada de
Cthulbu tienen previsto publicar Cthuibu
Actual, fusién de Cthulbu Now y 19000%
Sourcehaok que te permitird dar un salto
hacia adelante en el tiempo v plantar tus
campafias en nuestros dias, v Cthulbu en
vivo, para aparcar las fichas de tus inves-
tigadores ¥ jugar a rol en vivo.
Rolemaster sufrird una pequefa revolu-
cién, ya que estd previsto traducir al cas-
tellano los tres nuevos manuales del Role-
masler Standard Sistem, que viene a variar
algunos aspectos del juego. Y para que
vaydis practicando las nuevas reglas os
ofreceran Black Ops, una interesante guia
con informacion para desarrollar en la
actualidad aventuras de espionaje, terro-
rismo o intriga politica al estilo Tom
Clancy.

Respecto a Star Wars, hay para todos los
gustos. Para los novatas en esto del rol,
planean ofrecerles una caja de iniciacién
con una version simplificada de las
reglas y una aventura para que vavan
practicando, mientras que para los mas
avezados estd previsto traducir al caste-
llano la segunda edicién del reglamen-
to. Y para aportar mas informacién, no
podia faltar la Guia de la Trilogia, con
todos los detalles de las peliculas de la
saga.

El Sefior de los Anillos verda ampliada su
coleccién con la campana La Lucha entre
Parientes, mientras los mésters de Dead-
lands verdn simplificada su tarea gracias
a la aparicion de las pantallas. Los aman-
tes de RuneQuest podran adquirir El Rio
Zona Fel, mientras que los admiradores
de la saga arttirica pedrén ampliar su
coleccién de Pendragén con la campaiia
Montaiias Salvajes. Y ahora hablemos de
ingeles ¥ demonios, parque [ Nomine
aumenta su linea con Daemonix Remix, un
titulo que recoge una serie de aventuras
que estin presididas por el humor
(negro, por supuesto), mientras que
Agquelarre crece con Angelicum Natura, que

al igual que Rerum Demeni hizo en su dia

con los demonios, nos explica todo lo

que necesitamos saber sobre dngeles y

otras criaturas celestiales.

el estado de la aficiol

Respecto a las cartas, hacen bastante
hincapié en los no familiarizados con
este tipo de juegos, v nas anuncian Los
Magos, del que te hablamos en nuestra
scecion A Primera Vista, y Mitos Basice,
con dos barajas pregeneradas y listas
para jugar. SATM amplia su coleccion
con La Mano Blanca, ampliacién cuya
checklist te ofrecemos en este nimero,
v més adelante con La Compaiiia del Ani-
{lo. coleccién de barajas pregeneradas y
listas para jugar. También aparccerd
Fluxx, jucgo de cartas no coleccionables
con unas nglﬂS que van Variaﬂd() a IO
largo de la partida.

Volviendo a la Tierra Media, te recor-
damos que JOC ofrece una coleccién de
puzzles del mundo creado por Tolkien
Hay un mapa de la Tierra Media de
1.500 piezas, 3 puzzles de 1.000 (uno de
cllos, La Eleccion de Anwen, en edicién limi-
tada para coleccionistas) v 3 de 500 (el
mads destacado el que incorpora una de
las ilustraciones mds conocidas de la
linea, la que acompafia la portada del
reglamento de rol basico).

Y para acabar, hablaremos de los juegos
de estrategia, porque tienen previsto que
aparezcan [El'i Vt‘r‘ii()neS en Cﬂﬁte“a“() dC
Dune, ambientado en la novela de Frank
Herbert, y dos basados en la Tierra
Media, En Busca del Anillo v El Hobbit.

MARTINEZ ROCA

Fortaleza [Stronghold), nueva ampliacion
de Magic: El Encuentro con 140 cartas nue-
vas, estard a tu disposicién a principios
de febrero. Es una coleccién que viene
a ampliar el mundo de Tempestad. En la
edicién inglesa se incluyven también 4
barajas pregeneradas listas para jugar,
con cartas de las dos colecciones cita-
das, aunque no estardn disponibles en
castellano.

Ante el éxito de Portal, en breve estard
lista Portal I, con 200 nuevas cartas. Y
para junio, una nueva expansion de Ton-
pestird, que esta vez si incluird barajas pre-

construidas en castellano.

- M+D

Ya tienes a tu disposicién Mekion 7,
juego de rol de Talsorian basado en las
scries de animacién japonesas, y la
segunda edicion de Kull. Para enero nos
anuncian la Guia del Jugador de Kuli,
mientras que Meirdpolis, que ejerce las
funciones de descripcién de back-
eround y guia del méster de Kult, debe-
ria estar a tu disposicion en febrero
Eiroi[c'um, una interesante aventura para

este mismo juego, estd anunciada para

2103
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abril. Y volviendo a Mekion Z, nos anun-
cian la pantalla para marzo, vy el su-
plemento Mekion 7 Plus, con mds infor-
macitn sobre vehiculos v Mechs, para
junio.

El Chromebook 3 de Cyberpuik ya estd a tu
disposicion, micntras que para febrero
nos anuncian Proteger y Servir, un suple-
mento que ahonda mds en el mundo de
las fuerzas policiales y de seguridad.
Para abril tienen previsto ofrecerte la
Guia de la Red.

Si te ha gustado Mutant Chronicles, va
puedes conseguir las pantallas, que van
acompanadas de la Guia de lo Gente Libre.
Para marzo nos anuncian La Trilegia I,
primera entrega de una aventura en tres
partes. Los dos titulos restantes de la
campafia veran la luz a lo largo de este
aiio, posiblemente en julio y noviembre.
Para mayo nos anuncian la Guia de la Her-
mandad.

ZINCO

Siguen las negociaciones entre Martinez
Roca v esta editorial para ver quien serd
¢l que edite en el futuro el ADeD) en cas-
tellano. Por el momento en Marlinez
Roca estan estudiando las condiciones
de Zinco para el traspaso de la licencia,
y micntras en Zinco no sepan si siguen
con el AD&D) o no, no anuncian ningu-

na novedad.

YGGDRASIL

Ya tienes a tu disposicién Take your
Daughter to the Slanghter..El Engendro, que
te comentamos en nuestra seccidn A
Primera Vista. Neémesis, juego francés
pertencciente a una coleccién gue
mcluyc en una misma entrega reglas,
background y aventura, estara listo para
Dia de JOC, Este primer juego de la se-
rie sera de ambientacion medieval-fan-

tastica.

ARCHANGEL
ENTERTAINMENT

Extrene HeadquartersaHideouts Sourcehooks es
un suplemento para ¢l juego de rol Exire-
me Vengeance que te describe un buen
namero de cubiles en los que pueden
esconderse los enemigos a los que estds

buscando para cjercer tu justa venganza,

ATLAS GAMES

Forgotten Lives es un libro que contiene seis
aventuras para Over the Edge, que a la vez
de hacerte pasar un buen rato, te ayudan
a iluminar mejor alguno de los rincones

oscuros de la isla de Al Amarja.

- CHAMELEON ECLECTIC

Earth Colonies Sourcebook es un suplemento
para el juego de rol Babylon 5 que te des-
cribe con todo lujo de detalles las colo-

nias de Ta Tierra en el espacio.

CHAOSIUM

New Aeon es una nueva expansion para
Mythos que nos permite combinar los mis-
terios del pasado con los del future. Viene

cn barajas de 60 cartas v sabres de 13.

CORSAIR

[Esta marca nos ofrece Demon Centurion, una
aventura de ambientacion medieval
fantastica, y Home Sweet Home, que incluye
2 aventuras de ambientacién terrorifica
jugables en cualquier sistema. Ambos ttu-
los estin en el formato que los yanquis lla-
man "pulp” {es decir, tamafo cuartilla,
papel no demasiado bueno y tapa blanda,

aunque, eso si, a un precio razonable).

DREAM POD 9

Humanist Alliance Sourcebook v Northern Lights
Confederacy Army List son dos suplementos
para Heavy Gear, mientras Chaos Principle

es una campafa para Jovian Chronicles.
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FANTASY FLIGHT GAMES

Nocturium Long Shades es una campana que
han creado para La Llamada de Cthulbu. Con-
tiene tres aventuras, que pueden jugarse

como una campaia, o por separado.

FASA

Battletech ath Succession War Baltlepack estd
basado en Warrior Trilegy de Michael

el estado de la aficiof]

Stackpole, ¢ incluye un nuevo mapa, §
plantillas de Mech (4 de los cuales son
variantes nunca publicadas anteriormen-
te) v figuras pintadas. Y basada en la
novela Grave Covenanl, del mismo autor,
nos llega Dragon Roars Campaign, escena-
rio con reglas para usarlo con el sistema
de juego Battleforce 2.

Para Shadowrun, nos anuncian la aventura
Predators Prey para el juego de rol v Super
Tuesday, que contiene 5 aventuras rela-
cianadas entre si, asf como la gufa Blood
in the Boardroom. Underworld es la primera
cxpansian para el juego de cartas, con

150 nuevas cartas,

FIVE RINGS

Esta marca, ahora bajo control de
Wizards of the Coast, sigue aumentando
sus referencias del juego de cartas de
Legend of the Five Rings anunciandonos The
[Tidden Emperor, serie de ambientacion
arabe, v otra expansion, Shadow of the
Tyrant. Esta marca tiene también los
derechos sobre el juego de cartas de
Deadlands, del que hard una segunda

edicién en abril. Antes, en marzo, nos

anuncian la expansién Judge of the Chan-
Je, mientras que para julio ticnen pre-
vista Thunder at Twilight

HEARTBREAKER

Dark Eden s un suplemento para Warzo-

ne que nos detalla las diferentes tribus

que habitan ahora la tierra v las zonas
en que viven, bastante diferentes a
como eran cuando las corporaciones

abandonaron el planeta.

ICE

Explossive Deconipression es una ampliacion
en caja para Silent death:The Next Millen-
wiwim centrada en las naves espaciales,
micntras que ASP Technocracy y Yoka
Shan Warlords nos habla de dos impor-
tantes grupos.

Channeling Companion es un suplemento
para Rolemasier dedicado a la magia de
canalizacidn, con tres nuevas profesio-
nes y nucvas reglas, También estd a
punto de salir Rolemaster Annual 1007, con
una recopilacidon de material variado
aparecido el pasado afo.

Flrond’s House es una caja que contiene
una campafa en 4 entregas v dos aven-
turas sueltas, cada una con sus propios
mapas por el que sc mueven las figuras

de los personajes.

El Concilio oe Riovenoel
Il Aniversario SATM

Participa preparando los Torneos Istari de tu localidad.

Forma parte de la com_unidad de pérémajes que difunden la ambientacién
de la Tierra Media de J.R.R. Tolkien, a través del juego de cartas coleccionables
de la Tierra Mqidga, El S;éﬁor de los Anillos - SATM.

- Proponte como uno de los 17 Coordinadores autonémicos Istari. Con tu adhesién y compromiso
de difuéi‘(’m—organizacién, escoge tu nombre y un orden de preferencia.
Los nombres se otorgaran por orden de recepcion entre los siguientes:
Pippin, Sam, Merry, Boromir, Gimli, Aragorn, Dwar de Waw, Indir, Ankhorahil,

Hoarmirath, Addnaphel. Ren, Uvatha.
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Envia este boletin a infolOC - JOC Internacional — ¢f Sant Hipdlit, 20 — 08030 Barcelona, T.: 93 345 85 65,
o a través del Fax: 93 346 53 62, o del E-mail: joc.internacional@bcn.servicom.es

NOMBIeE: s

Direccidn:

Poblacién: ... i . ; :_ T P

Tel.: Fax: X AE;ma'ﬂ:.. i R e e A

Si atin no tienes direccién de E-mail, puedes conseguirla al instante a través del ordenador de tu escuela conectando con
<www.latinmail.com> o <www.hotmail.com> que te lo ofrecen como servicio gratuito.




IMPERIUM GAMES

Misions of Slate es un libro que incluye
acho aventuras para Traveller, mientras
que Vilani Hypothesis es una interesante

campana para este mismo jucgo.

NON SEQUITUR
PRODUCTIONS

Para su juego de rol de ambientacién
fantdstico-medicval Of Gods & Men nos
ofrecen Culis and Conspiracies 1 v 2, con
informacidn sobre poderosas organiza-
ciones, sus lideres v organigrama, ¢ ideas

para incluirlas en tus aventuras,

PINNACLE

FireaBrimsione v Ghost Dancers son dos
suplementos para Deadlands, que también
irrumpe en el campo de los juegos de

figuras can Great Trail Wars.

STEVE JACKSON

Low Tech es una guia para GURPS centra-
da en los dias anteriores a los cafiones v
bombas atomicas, en que Jas armas de
mads poder destructivo eran las catapulias
v sus grandes piedras. Infernal Player Guide
es una guia para el jugador de In Nomine,

centrada en [os demonios

TALSORIAN

Firestorm Aftershock es una guia para Cyber-
punk, tercera de la serie Corporate Wars, y
te permite jugar el periodo comprendido
entre Cybcrﬁunk 2020 y la tercera versién

del mismo juego,

TSR

Para marzo nos anuncian el tercer
apéndice del Compendio de Monstruos de
Planescape. Factols Manifesto nos detalla
todas las facciones que podemos hallar
en la ambientacion de los Planos. Fires
of Dis es una aventura para este mismo

mundo.

WEST END

Secret Agenis es una guia para el sistema Dg
con todo lo necesario para jugar una cam-
pana de espias, Men in Black lustant Advei-
tures es un suplemento con diez aventuras
para Men i Black, v Star Wars Classic Adven-

tures 5 incluye 3 aventuras descatalogadas

de la primera edicién, adaptadas a la

segunda edician del reglamento de Star
Wars.

También nos anuncian el juego de rol de
Hércules y Xena, basado en la serie de te-
levision. Con el sistema [J6, se presenta-
ré en una caja que incluird manual del
master, guia del jugador, pantalla, mapas

v dados especiales.

WHITE WOLF

Por problemas con la cadena musical
MTV Aeon, nuevo juego de ambientacion
futurista, cambia su nombre v pasa a lla-
marse Trinity. Noblese Oblige es un suple-
mento para Changeling, al igual que Kith-
book:Siaugh. Para marzo nos anuncian
Shinitg Host, con las reglas para jugar a
Changeling en vivo.

Kindred of the Fast es una guia para Vampiro
que presenta una nueva ambientacion y
nuevos clanes para tus partidas. Dark Tides
Rising es el primer volumen de los cuatro
que compondridn la serie Vampire da
Transylvania Chronicles, y que expande 800
aios la historia de los cainitas, inician-
dose en Edad Oscura para concluir en Vam-
piro.

En marzo pondrin a la venta Techrocracy
Assembled [, que contience tres suplemen-
tos descatalogados de Mage (Techno-
cracy:Iteration X, Technocracy: New World
Order v Technocracy: Progenitors). Para este
mismo mes nos anuncian Spooks and Ora-

cles para Wiaith

WIZARDS OF THE COAST

Stronghold (en castellano, Fortalezal, expan-
siGn para Tempest, estard a la venta en
febrero. La siguiente expansion para Tem-
pest saldrd en junio.

De Batéletech anuncian la tercera edicién

" en junio, mientras que en marzo nos lle-

gard Arsenal, la cuarta expansion de este

juego, v en julio llegard Crusade, la quin-

ta. La siguiente expansién esta prevista
para noviembre.
Dentro de su serie de juegos familiares,

en la que se incluye The Great Dalmuiti,

para marzo nos anuncian cuatro nuevos

titulos: Ge Wild, Twitch, AlpbaBlitz y Pivot.

Nos ha llegado el nimero 2 de este fan-
zine que incluye una serie de intere-
santes narraciones, y madulos de Mago.
La Ascensicit v Advanced DungeonseDragons,
asi como otro ambientado en el Medi-
terrdneo clasico-fantastico, y adaptable
a RuseQuest, GURPS v ADsD). Ademss,
contiene una ayuda de juego que per-
mite adaptar las reglas de Aerotech para
escenificar el combate entre cazas en
Star Wars. Detras de la publicacién se
hallan los estudiantes de la Escucla
Universitaria de Ingenieros Técnicos
Aeronduticos, asi como ¢l club Alas de
Dragén.

JORNADAS EN SANT
FELIU DE GUIXOLS

Organizadas por el club de rol Rulerun-
ner, que as{ aprovechaba para presentar-
se en sociedad, se celebraron estas jorna-
das en el casai de Tueda de Baix de Sant
Feliu de Guixols, en Girona, el 29 de
diciembre. Allf se reunid un buen nime-

ro de jugadores que pudieron jugar a un

desafios

mercadillo

buen nimero de juegos de rol v a Magic,
ademas de asistir a la presentacién del
juego Arale, creado por los miembros del
club {por cierto, a ver si nos lo envidis

para que le echemos un ojo).
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A PRIMERA VISTA

Las Navidades nos han dejado un
buen numero de novedades, de las
gue te presentamos algunas. War-
hammer Fantasia aparecio casi por
sorpresa, mientras por fin cayo en
nuestras manos Fanhunter Bata-
llitas. Dentro de las cartas, os pre-
sentamos Los Magos, producto de
SATM dirigido a los no iniciados.
Take your daughter to the Slaugh-
ter...El Engendro es un juego narra-
tivo que debe de sonar a nuestros
lectores habituales, mientras Dra-
gon Ball es un juego gque mezcla los
mecanismos del juego de tablero
con los de cartas. La editorial Apos-
trofe nos proporciona una excelen-
te guia sobre la Tierra Media, mien-
tras desde mas alla de nuestras
fronteras nos liega el juego apoca-
liptico Armageddon vy las Dime

Novels de Deadlands.

POR LA REDACCION

Warhammer Fantasia

na de las novedades editoriales
mas sorprendentes de estas navi-
dades ha sido la traduccién del
juego de rol de Warbammer, que
ha corrido a cargo de La Facio-
tia. El proyecto ha sido llevado a
cabo en ¢l mds absoluto de los sccretos, y tni-
camente se han filtrado algunos rumores al res-
pecto cuando el juego estaba pricticamente
listo.
WF es posiblemente el dltimo de los grandes
juegos de rol de temdtica medieval fantastica
que quedaban por traducir. Aunque, quizas ¢l
término medieval fantdstico no es el que mejor
defina el espiritu del juego (gético y oscuro
serfa mucho mas apropiado). WF se centra en
una especic de Europa renacentista (conocida
como el Old World, o Viejo Mundo) con los
nombres y los mapas convenientemente defor-
mados aunque reconocibles (por ejemplo Bar-
celona es Barsilona, sic). El Imperio (lo que
podria haber sido una Alemania unificada de la
época) lucha por sobrevivir a los ataques, cada
vez mas intensos, de las hordas del Caos que
asolan el Viejo Mundo. Las primeras razas
(Elfos v Enanos) subsisten entre las ruinas de
lo que una vez fueron sus grandes reinos. Por
en medio, todo tipo de criaturas fantdsticas
{desde quimeras hasta ejércitos de muertos
vivientes) no ayudan precisamente a facilitar
las cosas. Los clementos mds destacables del
discfio de juego son el tratamicnto que sc hace
de las fuerzas del Caos (una ambigua mezcla
muy bien conseguida de seduccién v horror),
una ¢pica basada en el realismo sucio (quizds
los personajes sean héroes, pero tendrian que
demostrarlo) y un sistema de combate bastan-
te duro, aunque ha sufrido algunas modifica-
ciones importantes en los diversos suplementos
aparccidos.
El original inglés (en sus primeras ediciones
publicado por Games Workshop-Flame Publications)
ha atravesado por diversos avatares a lo largo
de su ya vida. Nacié junto al juego de figuras
del mismo nombre, Warbanumer, y ambos pro-
ductos fueron disefiados, en un principio, como
complementarios. Sin embargo, después de la
publicacién de un par de campafias de gran cali-
dad (The Enemy Within y Doomstones) junto con
algtin que otro suplemento y modulos sueltos,
la editorial abandond repentinamente el juego

de rol y se centré en el Warbammer Fautasy Bat-
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tle, ya que las figuras proporcionaban mayores
ingresos. El WF se fue desnaturalizando paula-
tinamente (dirigiéndose hacia un piblico cada
vez mas joven, con la consiguiente simplifica-
cién de las reglas) mientras que el WF descan-
saba en ¢l badl de los recuerdos. A pesar de su
corta existencia, ¢! WF ya habfa conseguido una
legién de entusiastas seguidores en todo el
mundo. Fue a finales de 1994 cuando una edi-
torial independiente, Hogshead, se decidid a ree-
ditarlo tras conscguir la cesion de derechos de
Games Workshop. Hasta la fecha han reeditado
parte de los suplementos madulos y campanas
que habfan aparccido originalmente, amén de
haber publicado un médulo (Dying of the Light)
de su propia cosecha. Y es en este punto de la
historia cuando La Facloria, en una valiente ini-
ciativa, se ha decidido a traducirlo al castellano.
WTF es un juego de rol que ningtin aficionado al
género debe pasar por alto, ya que tanto el
manual bdsico como los suplementos y campa-
fias aparccidos hasta la fecha han sido realiza-
dos por algunos de los mejores disenadores del
género [Graeme Davis, Phil Gallagher), v las
ilustraciones han corrido a cargo de los dibu-
jantes mas hdbiles de Games Workshep (John
Blanche, Paul Bonner...). Quizds WF no es el
juego que mads suplementos y camparas tenga,
pera esta carencia ha sido suplida con creces
con una calidad envidiable (lo bueno, si
breve...). Asi, la campafia The Enemy Within ha
servido como referente para muchos de los
autores actuales. Esta campaiia, quizds una de
las mejores que se haya publicade nunca, retine
todos los elementos que se le puedan pedir a
una buena partida: conspiraciones, investiga-
cidn, escenarios exéticos (bueno, exdticos no
serfa exactamente la palabra), combates épicos,
mutantes, dioses del Caos... que culminan en
un dltimo médulo (Empire Flantes) donde los per-
sonajes han de salvar al Imperio de lo que puede
resultar su final: una guerra civil y religiosa pro-
vocada por los agentes del Caos. Asi, los aven-
tureros habran de luchar contra todo tipo de
enemigos, incluidos los que hasta, ayer mismo,
eran sus propios compatriotas. Los peligros son
muy grandes, pero las recompensas, de llegar a
buen puerto, también lo son.

Fanhunter Batallitas

El altimo suplemento situado en el universo
épicodecadente y postchorrapunk de Fanbun-

&
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ter es una mezcla entre los tipicos juegos de
miniaturas al estilo Warbammer 40.000 v los,
también tipicos, juegos de tablero de com-
bate como Space Hulk o Cruzada Estelar {siento
poner tantos ejemplos con Games Waorkshop,
pcr() no s€ me ocurren otros méS l‘t'pl'efi(fn’
tativos). L.a mezcla se hace patente en el uso
de tableros en lugar de jugar sobre superti-
cies libres y utilizar un metro, y en el plan-
teamiento de los escenarios, cuyos objetivos
y ambientacién varian y no son siempre fijos
(es decir, que no consisten siempre en me-
terse en una nave a patear culos de alienige-
nas) v en unas reglas mas cercanas a los jue-
gos que no usan tableros. El aspecto mas
destacable de Fanbunter Batallitas es que sin
necesidad de ningtin suplemento o accesorio
adicional se puede empezar a jugar nada més
comprarlo (bueno, primero hay que hacer
pasar a la fichas por una sesién de tijeras), va
que incluye todo lo necesario, hasta narizo-
nes recortables de cartén por si no tienes las
suticientes tigurinhas. También es de desta-
car lo completas que son sus reglas, que, sin
entrar en complicaciones innecesarias, ticnen
en cuenta cadencias de disparo, dreas de efec-
to, disparos en alerta, encasquillamientos,
barridos con armas cuerpo a cuerpo, reglas
especiales para los lideres de escuadra .y
mejor que no siga porque ain hay mds. Y
todo esto sin mencionar lo divertido de leer
que es. Como puntos negros estan la poca
cantidad de armas disponibles, v el no dis-
poner de un sistema de puntos. De todas for-
mas estas carencias serdn solventadas se-

guramente por Suburbia, el primer suplemento

previsto para Fanbunter Batallitas.

El Seinor de los Anillos:
Los Magos

En esta caja de bonita pre-
sentacion, JOC Internacional
nos ofrece un producto que
se estd volviendo muy fre-
cuente dentro del mundo de
los juegos de cartas colec-
cionables. Nos referimos, ni
mds ni menos, que a dos
mazos de cartas (las mismas
en todas las cajas) con las
cuales un jugador que no co-
nozca para nada ¢l mundo
de los juegos de cartas colec-
cionables puede iniciarse en este apasionante
mundo. En el caso concreto que nos ocupa, la
caja contiene el denominado mazo de Gandalf
v el denominado mazo de Saruman, pues se
supone que cada uno de los dos jugadores que
participe en la partida deberd asumir el papel
de uno de estos dos magos. Para facilitar la
visualizacién de los conceptos mas tipicos de
los jucgos de cartas, la caja también incluye
una hoja de juego para cada jugador (en la que
deberd colocar sus diferentes mazos v pilas, asf
como sus cartas de personajes, objetos, etc ) y
un mapa donde quedan representados median-
te sus respectivas cartas los diferentes lugares
que podrd visitar la compafifa de cada jugador.
El mecanismo del jucgo queda bastante bien
explicado en un resumen de las Reglas Bisicas
que aparecen en los mazos de cartas, pero por
si queda alguna duda también se incluye una
‘Cufa de Aventura [nicial en la que se reprodu-
ce una partida de ejemplo que resolvera cual-
quier duda que pudieran tener los jugadaores.
Y a partir de ese momento, los jugadores son
libres de comenzar a explorar el mundo de
Tolkien metidos en la piel de los personajes de
uno de los libros mis vendidos de todo el
siglo.

Desde el punto de vista del jugador de cartas,
las dos barajas estan formadas por cartas fijas,
comunes e infrecuentes de la coleccidn ilimi-
tada de SATM (aunque hay algunos casos con-
cretos de cartas que han sido extraidas de Los
Dragones), por lo cual no contiene ninguna
carta especificamente nueva, aunque si que
contiene ilustraciones nuevas para cinco de las
cartas incluidas en su interior (entre ellas Boro-
wir 11y Tumulario), lo que puede llamar bastan-
te la atencién de los coleccionistas de este
juego de cartas.

Sin embargo, no hay que dejarse enganar. Este
juego es un regalo ideal para alguien que no

conoce en absoluto el mundo de los juegos de

Juego ' para dos jugadores basado en

EL HOBBIT y EL SENOR DE LOS ANILLOS de J.R.R. Tolkien

cartas y quiere iniciarse en él. Su atractiva pre-
sentacion y la claridad (y reiteracion) de las
reglas facilitan bastante ¢l aprendizaje por
parte del jugador novato, y deja atisbar sufi-
cientes conceptos como para dcspcrtar la
curiosidad y dirigirla hacia la coleccion nor-

mal del juego de cartas.

Take your Daughter to the
Slaughter, El Engendro

A los que sedis lectores habituales de LIDER
este juego no os deberia resultar desconocido.
Fue comentado en la seccidon Nuestros juegos
de LIDER 53 y recibié ¢l segundo premio en
el concurso LIDER de juegos de club que se
fallé en Dia de Joc'o7. Ademas, en la seccién
Nuestros juegos de este ndmero su autor nos
explica todas sus peripecias desde que se le
ocurrié crear el juego hasta que llegé a verlo
publicado

El Engendro, publicado por Yggdrasil Jocs, es un
remedo de Once upon a lime.. un juego de car-
tas no coleccionables publicado por la edi-
torial americana Atlas Games, que consiste ¢n
contar entre todos los jugadores un cuento de
hadas. En el caso de E! Engendro la historia a
narrar no es Drﬁci';amﬁﬂte un cuento de 11'(1&&5’
va que debe incluir un buen ndmero de des-
membramientos, torturas, sangre, motosierras,
plantas carnivoras, locos, decapitamientos, en
definitiva, todos los ingredientes de una peli-
cula gore. A cada jugador se le reparte un cier-
to nimero de cartas con estos elementos, ¥
una carta de final. El abjetivo del juego es ir
contando la historia mientras se van introdu-
ciendo en ella los elementos representados por
las cartas, que pueden ser personajes, lugares,
armas... para conseguir quedarse sin cartas v
hacer que ¢l relato acabe segin nos indique

nuestra carta de final. A pesar de ser un juego



en el que s6lo uno puede ganar, lo mas diver-

tido v gratificante es esforzarse en que la
narracién sea lo mejor posible v dejar en un
segundo plano la posibilidad de ganar. Aun-
que resulta demasiado comun encontrarse con
jugadores que no saben seguir esta mdxima...
¢influencia de la competitividad de los jucgos
de cartas coleccionables?

El Engendro se presenta dentro de una caja de
cinta de video, con una cardtula que parodia
la de Pulp Fiction. En el interior nos encon-
tramos con las cartas, todas en blanco v negro
v de un cartén muy poco recio. Las ilus-
traciones de las cartas son excelentes v desti-

lan un agradable humor negro.

Dragon Ball

Norma Editorial, conocida
principalmente por su labor
¢n la edicion de comics, se
incorpora a la publicacién de
juegos con Dragon Ball, juego de
rol, aunque cn realidad es uno
mas de los tantos juegos de car-
tas coleccionables que invaden
el mercado. Otro aspecto curio-
sa es que un JCC con tablero,
aunque se incluyan reglas para
jugar sin éste. Ha sido creado
completamente en nuestro pais
{excepto las ilustraciones de las
cartas que son recortes de las ori-

ginales japonesas), v su disenador

no es otro que el redactor jele de esta revista
que sostienes entre tus manos.

En Dragon Ball se representa uno de los ele-
mentos con mas posibilidades de la serie: la
biisqueda de las siete bolas del [Dragon Sa-
grado. Para ello cada jugador adopta el papel
de uno de los personajes principales de la serie
(Cokuh, Trunks, Piccolo, Vegeta...). La dina-
mica consiste en ir dando vucltas al tablero, el
tipo de casilla en ¢l que se caiga determinard
¢l tipo de carta que se podra jugar (por ejem-
plo, las cartas de técnica que permitirdn utili-
zar diferentes cartas de ataque sélo se pueden
jugar en las casillas de maestro), hasta que se
hayan conseguido entre todos los participan-
tes las siete Bolas del Dragén y uno de ellos
logre invocar con éxito al Dragén Sagrado.
Dragon Ball es un JCC sencillo v sin complica-
ciones, no esperéis encontrar en ¢l complica-
das interacciones entre cartas con diferentes
momentos de juego, sino una forma de iniciar
(¢iniciar o enviciar?) a los mds pequefios en los
juegos de cartas coleccionables con un tema
especialmente atractivo para éstos.

De momento Dragon Ball se encuentra solo dis-
ponible en forma de un pack de dos barajas lis-
tas para jugar, que incluye también ¢l tablero,
un dado de seis caras, siete fichas de Dragon
Ball y cinco de personajes. Inicialmente se han
claborado 10 barajas diferentes, que se han
distribuido en los packs de forma aleatoria.

Deadlands: Dime Novels

Bajo este titulo se esconde una linca de su-
plementos de una concepcién muy destacable.

HORMA

Sareriel

estacdo de la aficion

DIRECTOR
DE
TORNEO

Alistate como voluntario para
difundir SWCCG realizando
torneos en tu localidad.

Envia tu propuesta para ser
nombrado por Decipher Director del
Torneo Oficial a traves de la VWeb
Http: www.decipher.com

Envia también copia de tu solicitud a
los Miembros del Escuadron:

Barcelona:
Red 42, Guillermo Ruiz.
E-mail: <ruiz@redestb.es>

Madrid:
Red 49, Sergio Doménech.
E-mail: <sergio@hotmail.com:>
<sweccgspain@hotmail.coms
<http: / /www.ctv.es/users,/
ferpan/swccgspain>

Zaragoza:
Red 48, Unai.
E-mail: <unai@encomix.es>

Para mas informacion
v aclaraciones:

infodOC:

Tel. 93-345 85 65 (de 14 a 18 h.)
Fax: 93-346 53 62
E-mail:
<joc.internacional@bcn. servicom.es>
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De tamafo cuartilla v unas 70 pdginas, cstos
titulos de la coleccion de Deadlands incluyen
una pequefia narracién ambientada en ¢l
mundo de juego, v la version en madulo de la
misma. El relato {de acuerdo, no ganard nin-
gtin Nébel de Literatura su autor, pero tampo-
€o estdn tan mal] cumple una funcién primor-
dial, que es darnos mas informacién acerca del
background del juego e introducirnos en el
mundo de juego, echando algo de luz sobre los
muchos puntos oscuros que €n este aspecto
quedan en ¢l manual bdsico del juego. Y res-
pecto alos madulos, ademas de ser de una gran
calidad, nos permiten saber hacia donde va el
juego (otra cosa que el manual basico nos ocul-
ta, al escamotearnos, como viene siendo habi-
tual en la mayoria de juegos aparecidos tltima-
mente, la tradicional aventura de iniciacién).
Por el momento han aparecido tres Dime
Novels: Perditions Daughter, que transcurre
durante las Navidades, lndependence Day (no, no
salen extraterrestres) y Night Train, que incluye
un escenario para el juego de figuras de esta
ambientacion, Great Rail Wars. Y lo mejor de
estos suplementos es su precio: 4 délares y 95
centavos (contad vosotros mismos lo que supo-
ne al cambio...).

Armageddon

Myrmidon Press nos ofrece en este juego de rol
su vision de lo que serd el fin del Mundo. La
Bestia no estard del bando de Lucifer v sus
secuaces, sino que sera Leviatan, una entidad
proveniente de un universo exterior al nues-

tro, v que amenaza con distorsionar nuestra

realidad hasta convertirla en un calco de su

delirante universo de origen. Sus scguidores

se agrupan en la Iglesia de las Revelaciones,
liderada por el Apéstol Oscuro, el alemdn
Johann Goering. Su brazo armado es el Ejér-
cito de las Revelaciones. Apoyado por seres
de otras dimensiones, ha conseguido conquis-
tar casi toda Curopa, América del Sur, Orien-
te Medio v el Sur de Asia.

Los jugadores inician sus aventuras en el afo
2.016, con ¢l enémigo en la frontera de USA
con Méjico, v los paises escandinavos, con la
avuda de los Dioses anteriores al cristianismo,
aguantando los ataques de los partidarios de
Leviatan. La situacién es tan critica gue seres
sobrenaturales, que normalmente se manteni-
an ocultos, se han aliado con la humanidad
para evitar ¢l in. Se trata de dngeles vy demo-
nios (que al fin y al cabo son dngeles caidos),
los viejos Dioses anteriores a las religiones
monoteistas, v los inmortales (descendientes
de la perdida civilizacién de la Atlantida).
Ademds, la humanidad no es la raza desvalida
que muchos crefan, ya que una gran cantidad
de humanos han desarrollado poderes psiqui-
cos, mientras que otros han profundizado bas-
tante en ¢l conocimiento de la magia.
Respecto al sistema, deciros que las acciones
se resuelven con la tirada de un dado de diez
caras, al que se le suma el nivel en la habilidad
utilizada y la caracteristica relacionada con
ella. Existen diferentes niveles de éxito a la
hora de realizar una tarea, asi que cuanto més
alto sea ¢l total, mas espectacular serd nuestra
accion. Por si no te gusta este sistema, hay una
adaptacién del mismo que sustituye los dados
por cartas (¢n ¢ste dltimo caso es mds facil
obtener criticos que con los dados), y unas
indicaciones para jugar sin dados ni cartas. El
azar no interviene para nada ¢n la creacién de

personajes, ya que €stos se hacen mediante un
sistema preestablecido de puntos que cada
jugador gasta como quiere (asf que nada de
quejarse de que tu personaje no te gusta: has
sido td quien lo ha hecho tal como es). Como
viene siendo habitual, echamos en falta una
aventura introductoria que nos explique como
mezclar personajes tan dispares en una aven-

tura, y hacia donde enfocar las tramas.

Tolkien, Manual de la Tierra Media

Este titulo que nos presenta la editorial Apés-

trofe es, como su propio nombre indica, un
manual de consulta que condensa de forma
enciclopédica el mundo que Tolkien nos des-
cribe en sus relatos. Es un libro perfecto para
los jugadores que utilicen la ambientacion de
la Tierra Media como base de sus juegos, ya
que contiene ilustraciones con mapas, edifi-
cios, paisajes y diagramas que pueden ser muy
atiles en cualquicer partida de rol. Algunas de
las palabras como ELFOS, GOLLUM, GON-
DOR, NAZGUIL, etc. tienen completas expli-
caciones que ocupan varias paginas, con ilus-
traciones, mapas, etc., de forma que se
convierte en esos casos en un libro de agrada-
ble lectura. A lo largo de sus paginas se nos
desgranan de forma detallada todos los luga-
res v seres de la Tierra Media, lo que lo con-
vierte en una recopilacion de informacién alta-
mente recomendable para los jugadores de rol,
o simplemente, de los enamorados de la obra
de Tolkien.
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TAKE YOUR DAUGHTER TO

THE SLAUGHTER Y CORPORACION

Hoy tenemos un invitado de excep-
cion (gracias a Internet y el correo
electronico) en esta seccion: Jordi
Castells Amat, el creador del juego

de cartas narrativo no coleccionable
Take your Daughter to the Slaugh-

ter que fue comentado en LIDER 53,

recibié el 2° premio en el concurso
de juegos de club de LIDER de Dia
de Joc'97 y ha sido publicado
recientemente por Yggdrasil Jocs.
Jordi nos explica sus aventuras
desde que se le ocurrio la idea del
juego hasta que lo vio publicado. El
juego que comentamos es Corpora-
cion, un juego de rol ambientado en
la actualidad en el que los persona-
jes pueden estar al lado de la ley o
en contra.

POR FRANCISCO FRANCO GAREA
¥ JorDI CASTELLS AMAT

Take your daughter to
the Slaughter

&
w Xiste un tépico en esto del rol

que argumenta que todo lo
bueno nos llega de fuera, que alli
estan mds avanzados y que aquf vi-

vimaos adtn con los manuales en inglés.

Aunque parece dificil no tedo lo bueno nos
llega de fuera, hay muchos fans que hacen
nuevos juegos a partir de los jucgos de simu-
lacién. Recogen las caracteristicas que creen
mds interesantes de los juegos que han pro-
bado y les afiaden todos los aspectos que
segtin ellos les faltan a éstos. Entonces se crea
el milagro: hacen un juego nuevo.
Una prueba de lo que estoy contando es la
seccién de esta revista, Nuestros Juegos,
donde siempre hay uno o dos juegos para
comentar.
También destacar que la aficién espera con
entusiasmo la llegada de las famosas Dia de
JOC y Dia de Tuego para presentar las creacio-
nes de jucgos que llevan afios preparando.
Allf esperan que alguna editorial se interese
por su juego... v llegar a ser un Ricard Ibéafiez.
Asi empezd la cruzada del juego Take your
Daughter to the Slaughter, un juego de cartas
espafiol, narrativo y no coleccionable de gé-
nero gore.
Un buen dfa jugué a un juego de importa-
cion Namado Once upon a time..., o dicho en
espanol Habfa una vez.. (para aquellos que
lo no conozcéis, es un juego de cartas
narrativo no coleccionable de temética
medieval-fantdstica). Entonces me di
cuenta de que el juego podia ser mucho
mas divertido si en lugar de hadas, brujas,
caballeros y espadas hubieran carniceros,
zombies, sangre y motosierras. Empecé a
hacer una lista de palabras sugerentes para
hacer las cartas. Y un buen dia, precisa-
mente un viernes por la tarde en el local
social del club, con un montén de tarjetas
de presentacion en blanco, me dispuse a
hacer lo que mis tarde serfa llamada ver-
si6n alpha. Hicimos las primeras pruebas,
las primeras partidas, vy gusté lo suficien-
te como para hacer el juego un poco
mejor v llegarlo a presentar en Dia de
JOC'96.
Allf presenté el juego junto a otros que
presentd el club de rol y conoci a mucha

huestros juegos g Q

gente interesante. Lo malo fue que sélo pude
traer cuatro cjemplares del jucgo.

En LIDER 53, publicado después de Dia de
JOC 96, ya salia comentado y entonces empe-
zaron a llover las cartas de gente que querfa un
ejemplar del juego. Me cogié en una mala
época, ya que el juego sc presentaba en las tipi-
cas fundas de cartas y por donde vivo no sumi-
nistraban. Asi que ¢l dia que fui al concierto de
Mark Knopfler compré las fundas que necesi-
taba y fundf parte de mi capital en hacer una
tirada de treinta ejemplares, para servir a todas
las personas que me habfan pedido un ejemplar,
entre ellos Francesc de Yyggdrasil Jocs.

Aqui es donde empicza la verdadera historia
de la publicacion. Se ve que en Montmels el
juego gusts un montén ¢ Yggdrasil Jocs se pro-
puso publicarlo v se pusieron en contacta
conmigo para llegar a un acuerdo. Me pasé
todo un mes trabajando como un loco para
llegar a tiempo y poder presentar de manera
oficial el juego en el pasado Dia de Juego de
Madrid. Al final fue un éxito, el juego se pre-
sentd en Madrid y fue de los més vendidos.

He aqui la historia del juego Take your Daugh-
ter to the Slaughter, El Engendro.

Ya veis que es un poco dificil llegar a publi-
car un juego. No tan sélo hay que hacer un
juego terriblemente divertido sino que a la
vez liene gue gustar.

iKE TE CALLES!

iQué sino hay
miembros amputados no molal
iVomitalo después de que se
haya jugado una carta




Reaglas de oro para las personas
aficionadas a crear sus propios
juegos:

— El topico de que todo estd inventado es
mentira, siempre faltard algo para inventar.
— Intenta divertirte lo maximo que puedas cre-
ando un juego, es la tinica manera de llegar a
hacer algo interesante.

— Fn cualquier sitio te puede venir la inspira-
cién divina, o sca, que ves a todos los sitios
con ldpiz v papel.

— Busca coger cosas de la realidad que podri-
as plasmar en tu juego y transférmalas un
pPOCO.

— La realidad siempre supera a la ficcion, asf
que siempre te quedards corto.

— Por poco que sea intenta innovar un poco,

en el sistema de juego, en la ambientacién...

Recuerda que una de las maneras de que prue-
ben tu juego y que se dé a conocer es venderlo
barato o regalar unos cuantos a bastantes
clubs, que es donde se concentra la aficién.

Los interesados en contactar conmigo pueden
hacerlo a través de mi direccidn de correo

electrénico: jcas@tinet.fut es

Corporacion

El nombre de este jucgo puede llevar a en-
gafo, yva que la palabra corporacion nos re-
mite directamente a las macroempresas pre-

sentes en toda ambientacién cyberpunk que

~ OTROS JUEGOS

Mercenarios (comentario en LIDER58)
Juego de rol en un futuro apocaliptico.
Mas informacion, José Matria Tristan,

¢/ Juan Bravo 20, 3° D, 34003 Palencia.

Exoesquad (comentario en LIDERS8)
Juego de rol galactico, con enfrentamien-
tos entre diferentes bandos en el Sistema
Solar en el proximo milenio.

Mas informacion, Jorge del Barrio Lopez,
¢/ Joaguin Blume 5, 1° A, Oviedo (Asturias).

Druidas (comentario en LIDER59)

Juego de cartas basado en los druidas cel-
tas y su mitologia. '
Mas informacion sobre el juego, Fernando
Balbas, c/ Misericordia 37, 5° B, 27850 Vi-
vero (Lugo). :

Apocalipsis (comentario en LIDER61)
Juego de rol que recrea la lucha del Bien
contra el Mal en una Tierra devastada por
un conflicto nuclear. :

Mas informacion, Francisco Javier Diaz.
C/ Lagartera, 112, 2° A. 28018 Madrid.

se precie. Pero no. En Corporacion este término
se refiere tanto a todos los tipos de policia,
como a las asociaciones criminales tales como
malias, grupos terroristas y sectas. Este es el
aspecto principal de Corporacion: los persona-
jes pueden ser servidores de la ley en todas
sus vertientes {policia, FBI, CIA, cuerpos espe-
ciales) o criminales. Lo que sean exactamen-
te dependerd del tipo de aventura que el més-
ter quiera arbitrar. Se propone también la idea
de hacer dos partidas simultdneas con un
grupo de policias v otro de criminales, que
estarian enfrentados entre si. Concepto muy
interesante aunque de dificil realizacion. Por
lo que respecta a las partidas la libertad que
concede el juego es total. Como principal
cjemplo se propone la pelicula Seven, aunque
Expediente-X o Speed (de las que se dan los
datos de juego de algunos de sus personajes
principales) también pueden servir. La nota
exética en Corporacion la da el breve capitulo
dedicado a los fenémenos paranormales, que
quedan bajo el total control del director de
juego, para que haga uso prudente v limitado
de ellos.

Las reglas utilizan el tipico sistema de sacar
igual o menos que el nivel de habilidad o ca-
racteristica en 1020, pero con el afadido de
que también se debe tirar 1D10. Sien el D10
se saca 10 esto convertird la tirada en un cri-
tico o aportard ventajas al personaje, mientras
que un 1 hard todo lo contrario. La creacién
de personajes se basa en distribuir una cierta
cantidad de puntos para comprar las caracte-

risticas, ventajas y desventajas, habilidades y

Omni Ludi (comentario en LIDER59)
Sistema genérico de juego de rol, con tres
ambientaciones: Dune, Mallrats y Juez
Dredd. ; .

Mas informacion, ASPA (Asociacion de
Simulacion en Psicologia de la Auténoma),
c/ El Ferrol 10, 2° 3?2, 28029 Madrid,
e-mail:aspa@strogoff.adivam.es.

El precio de venta es de 1.000 pesetas.

Appleseed (comentario en LIDERE1)
Juego de rol basado en los mangas de
Masamune Shirow.

Mas informacion, Club SROLC - Ateneu
popular Sant Roc. C/ Caceres, 34-36. 08918
Sant Roc, Badalona (Barcelona). El precio
de venta es de 1000 pesetas.

Si tienes algln juego para enviarnos, pue-
des hacerlo a LIDER, ¢/ Valencia 635, 4° 17,
08026 Barcelona, indicandonos tu nombre
vy direccion, teléfono y precio (si es que te
decides a ponerlo a la venta).

fiuestros juegos

la especialidad del personaje (su actividad
antes de formar parte de una corporacion). El
combate es un poquito liante por la cantidad
de calculos y operaciones que se deben hacer,
aunque bastante completo. El sistema de dafio
resulta Cspccia[mente interesante, ya que
todos los personajes tienen los mismos pun-
tos de vida en cada localizacion y lo que varia
es su capacidad de resistir los impactos. Para
ello cada personaje tiene una cantidad de pun-
tos de resistencia que puede gastar para absor-
ber los puntos de dafio. Curioso también es
que los genitales estén comprendidos entre
las posibles localizaciones de impactos y dis-
pongan de su propia tabla de criticos. Se in-
cluye un sencillo sistema de persecuciones,
con una tabla de datos de vehiculos impre-
sionante, por la cantidad de vehiculos rese-
fiados. Debido a la dureza de algunas partidas
en Corporacidn existen también reglas de locu-
ra (Gltimamente parece que que un juego de
rol sin estas reglas no estd completo).
Corporacién es un libro formato DIN-A4 de 86
pdginas en blanco y negro encuadernado ¢n
espiral. En su interior no hay ilustraciones,
s6lo en la portada y en la contraportada dos
fotos escancadas. El texto estd distribuido en
dos columnas, con amplios espacios en blan-
co que facilitan la lectura v los titulos de las
secciones delimitados de forma muy clara. El
texto es facil de leer y muy comprensible, y
se agradece sobremanera la presencia de ejem-
plos en las reglas.

Los interesados en recibir mas informacién
sobre Corporacién o en adquirirlo pueden es-
cribir a: Mikel Goiburu Martin. Rua Mavor,
26, 4°A. 37002 Salamanca. Ll precio de venta
es de 2000 pesetas.




el consultorio del

LA CARTA A LOS REYES

Las Navidades son una época de
buena voluntad, de estar con las
familias, de comer mucha y buena
comida... y de escaparse al club para
huir de todo esto en cuanto surge
la oportunidad. Las Navidades son
también la época de dejarse la pasta
en juegos y en regalos. Lastima que
los Reyes Magos sean a veces un
poco despistados y nos traigan
regalos gue nada tienen que ver

con lo que les pedimos.

PoOR ELLA LARANA

estas Navidades los Reyes deben

pensar que me he portado espe-

cialmente mal, porque si me

hubieran traido carbén no me

hubieran castigado mas. Ima-

gindroslo: Después de pasarme

la semana anterior a las fiestas

patedndome todas las tiendas de

la ciudad, ya sabia lo que querfa. Diligente-
mente escribi la carta procurando no hacer
faltas de hestetateiz ortografia ni tachones. Se
la llevé al paje real de unos grandes almace-
nes, donde recibf los mordiscos de una horda
de nifios y guarde cola pacientemente. Ni que
decir tiene que cuando llegé la noche ansia-
da puse pienso de la mejor marca para los
camellos y dejé mis zapatones (talla 48 y todo
el mundo sabe que las arafas tenemos muchas

patas) a la espera.

levantarme, la mafana del dia seis, mi decep-
cién no podia ser més aguda.
Yo habia pedido una caja de sobres de la nueva
extension de uno de los juegos mas vendidos
de este afio. No sé porque tienda se pasarfan
los Reyes Magos a comprarla porque les cola-
ron ¢l “Juego de Cartas de los jugadores de
segunda B".
La misma historia se repitié una y otra vez. All3
donde yo pedia un maravilloso wargame sobre
las Ardenas, a mi me cafa un tarro de paté. Alla
donde yo suplicaba un suplemento de Vampiro,
los Reves me trajeron unos colmillos de plds-
tico. Donde pedi el CD-ROM de MacroCAR
Destruction Massive Assassin Lore [11, los Reyes me
han regalado La gran Enciclopedia de Barbie. Fn
definitiva: un verdadero desastre. Se dirfa que
los Reyes no escucharon nada de lo que les dije
o que iban muy mal de presupuesto.
Con los regalos que yo hice pasd, en cambio,
algo muy distinto. A Dios pongo por testigo
que me esforcé por encontrar lo que mas podia
gustar a cada miembro de mi familia. Estaba
convencida de que a mi cufada le encantaria
“El gran compendio de las armas, artilleria, tangues y
olras cosas de matar”, que mi tia abuela agrade-
ceria que le comprara Amas de casa: La depresicn,
el wonderfuloso juego de rol ambicntado en
un mundo demasiado similar al nuestro, y que
serfa lo suficientemente original para no rega-
larle un juego a mi hermano, que total se los
compra a docenas durante el afo (le compré
una corbata, que sé que le encantan porque
tiene muchas). Acerté de pleno, como es
obvio. Asi es que no entendia como si yo
puedo acertar sin tener demasiado idea, los
Reyes pueden equivocarse siendo como son
profesionales del regalo. Empecé a albergar
una sospecha en nada halagiieiia.

¢No serfa que los Reyes no tenfan
demasiado claros mis gustos? ¢(No
habria aqui la mano de un poder supe-
rior? ¢Estaria la alargada sombra de
Papa Noel sembrando la confu-
sion? El golpe de gracia me lo
dio mi sobrino de siete afios. La
tarde del dia 7, me llamé a un
aparte v me hizo una revela-

cion que cambid mi percep-

cién del mundo, v la vues-

Desde  las
pdginas de LIDER me veo obligada a denunciar

tra también.

que los mal llamados “Reyes Magos” son en rea-

lidad los padres.



GUIA DE LOBEZNOS (BLANCOS)

STORMBRINGER @

La aparicion de la edicion en
castellano de Elric ha llenado

de dudas a mas de un jugador
de Stormbringer sobre las
intenciones de JOC respecto al
material de este juego que aln
no ha visto la luz en castellano.
Esa es una de las dudas gue te
desvelamos en este consultorio.

POR EDUARD GARCIA

nla piging 141 del manual de Storm-
bringer, nos dice ... si la inteligencia
a | del animal es igual o superior a 315,
se deberd considerar al animal como a
un personaje jugador. De hecho, los ju-
dadores pucden escoger como personaje a

animales inteligentes si asi lo desean
¢Sabéis que el dnico animal con 316 0 mds son
los dragones? En caso de atilizar un clakar o un olab
como PJ ¢ccémo seria la creacion de PJ (caracleristicas y

habilidades bdsicas)? ¢y la eleccidn de la profesign?
Para responderte a esta pregunta, querido
lobezno, me remito al contexto del capftulo
donde has extraido la cita. Se habla del apren-
dizaje v de si tu querido caballo de batalla
puede ir incrementando su porcentaje de coz
conforme patee infelices habitantes de los Rei-
nos Jévenes en sus correrias. Y lo que asumen
los diseRadores es que, si no disponen de 3D6
de INT, dichos animales no pueden aprender
por la via de la experiencia, mientras que en
caso afirmativo, evolucionarian (ahora s7) “como
los personajes jugadores”. Cierto es que pocos
animales disponen de inteligencia como
los humanos, pero nada te impide, de
acuerdo con tu DJ, introducir un fiel
sabueso como inseparable
compafia de un PJ] noble.
Seguro que darfa lugar a
unas sesiones interesantes
si hallas un jugador suti-
cientemente valiente como
para afrontarlo. Parecido
serfa el caso del clakar,
que podria servir,
por ejemplo, a un
sacerdote o agente
del Caos. Lo del olab ya
lo veo mas duro. Atenién-
dome a la referencia biblio-
grifica de Moorcok, eran
semi-salvajes y tremenda-
mente hostiles a cualquier
intruso en su selva. En
cualquier caso, ninguna de
ambas culturas estd sulfi-
cientemente evolucionada

como para definir castas o
profesiones. Afade si quie-
res algunas habilidades
“instintivas” (como buscar,
seguir rastros o escon-
derse), que podrian empe-
zar a 112100/2 % v al ruedo.

En la creacion de elementales, chay alguna pauta para
defintr alguna caracteristica (FUE, TAM, CON) y
habilidades bdsicas (evilar, movimiento silencioso, etc)?
Gran intuicién la tuya, ya que ¢l equipo de Cha-
osium s¢ planted lo mismo vy ._jhop! los ele-
mentales en Elric ya vienen completamente des-
critos (como un animal de Stormbringer, para
entendernos). A dicho libro, pues, te dirijo
(pég 96 en adelante). En cualquier caso, ino
esperes de un gnomo mucho movimiento silen-
cioso! Si no dispones de €l (una ldstima), apli-
ca la gran regla universal: el sentido comtn
(¢qué te parece un silfo evitando al 75 % mien-
tras que su amigo gnomo apenas disfruta de un

15 %7, pues eso).

¢Se sequiird publicando el material de Stormbringer abora
que ba salido Eivic a la venias ¢Quedard en el limbo la
fabulosa campafia Rogue Mistress> (Y en LIDER>
¢Sequirdn apareciendo mddulos?

Ciertamente algunos buenos médulos de
Stormbringer han quedado en ¢l tintero. Tam-
bién quedaron, afios ha, cuando la traduccion
al castellano se basé en la 47 edicién ameri-
cana y dejibamos atrds épicas campaiias como
El Ladrén de Almas {Stcaler of souls). Es ley de vida.
Los lectores angloparlantes todavia pueden
conseguir el citado Rogue Misiress o los no
menos brillantes Perils in the Young Kingdoms o
Sea Kings of Purple Towns (no seréd eterno, ya que
no van a reimprimirse mas); lo mismo los fran-
coparlantes, que con un poco de turismo ldadi-
co se pueden hacer con los bellamente edi-
tados mdédulos publicados por  Oriflam
(sobresalientes en la saga de Hawkmoon). Pero
a partir de ahora, la légica nos manda seguir
la pauta del editor en origen y pensar en la
gama de Elric. No olvides que, a pesar de la
nostalgia (compartida), en este dltimo se tie-
nen bien presentes los cambios de escenario
propuestos por el propio Moorcock en sus
novelas de los 90, v "la biblia" manda. Aun asf,
el mundo es el mismo, asi como sus héroes v
villanos, por lo que ¢l ¢jercicio de adaptar un
médulo de un juego a otro no debe provocar
ninguna jaqueca a un D] {(mucho menos si se
basa en Elric, que dispone de un capitulo
cspecificamente dedicado a las conversiones
de caracteristicas entre ambos juegos). Por
esta misma razén, en LIDER, en la medida de
lo posible, ofreceremos la trama comin y
luego las estadisticas desdobladas para que

puedan jugarse los madulos indistintamente

@

con ambos juegos.

e| consultorio del orco francis
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NICOPOLIS, La ultima Cruzada
Escenario no oficial para DBM

A finales del siglo XIV la constante
expansion del Imperio Otomano
inquietaba a los estados de la Euro-
pa Central y Occidental. Con el con-
sentimiento del papa Bonifacio IX,
se hizo un llamamiento a la cruzada.
El arzobispo de Gran, Nicolas de
Kanisha, hizo un viaje a Francia para
revelar los terribles peligros que
hacian correr a la cristiandad los

progresos de 10s turcos.

POR JoAQuUIN Ruiz

na tregua habia hecho cesar de
momento la guerra que enfren-
taba a los partidarios de los

Capetos y de los Plantagenets

desde 1337 y los caballeros fran-
ceses v borgofones tenfan decidi-
damente la intencién de entrar en
liza con los infieles. Los mds presti-
giosos nombres de la nobleza de Francia apor-
taron su contribucién a esta santa empresa:
Felipe de Artois, conde de Eu y condestable de
Francia, el Almirante Juan de Vienne, el maris-
cal Boucicaut, el conde Juan de Nevers, hijo
del duque de Borgoda, y Felipe el Osado.
Ingleses, Hamencos y alemanes hicieron lo pro-
pio. Los caballeros de Rodas aportaron un con-
tingente y la Republica de Venecia prometié
dinero v el apoyo de su flota
En la primavera de 1396 el ejército franco-bor-
gofidn habia partido de Dijon, para llegar al
Danubio, al mando del conde de Nevers. En
julio, los cruzados habian llegado a Buda. All{
fueron recibidos por el rey Segismundo de
Hungria v se les unieron los contingentes ale-
manes, valacos y transilvanos. Inmediatamente
el ejército cruzado se pone en marcha. Las pla-
zas de Vidin y Rachova caen sin dificultad y el
Danubio es franqueado curso abajo de las Puer-
tas de Hierro. Pronto llegan ante Nicopolis, a
la que ponen sitio. La resistencia de la plaza
exaspera a los cruzados, que comienzan a pen-
sar que el sultdn turco Bayaceto no osard darles
batalla. Nada mas lcjos de [a realidad.
Bayaceto el relampago (Bayezid Yildrim) tenfa
bien merecido el sobrenombre, que le habian
dado sus hombres por la rapidez de sus despla-
zamientos. Al enterarse de que el ejéreito cris-
tiano habfa salido de Buda, reunié entre 15 y
20.000 guerreros en Andrindpolis y desde alli,
a marchas f()rzada%;, partid al encuentro del ene-
migo, firmemente resuelto a salvar a los sitia-
dos en Nicopolis. El 12 de septiembre se le une
el contingente serbio de Stepan Lazarievich,
aliado de los turcos desde la batalla de Kosovo.
La tarde del 24 de septiembre de 1396 reina
gran animacién en el campamento de los cru-
zados, que han decidido dar la batalla al dia
siguiente. Los jeles cristianos se rednen para
preparar ¢l plan de batalla a seguir. Segismun-
do propone poner en primera linea a los infan-
tes valacos de dudosa fidelidad: estas tropas
comprometidas desde el comienzo del comba-

te, no podrdn asi escaparse si la contienda pare-

-

ce incierta. Tras ellos deben ir los infantes y los
jinetes hiingaros, con la misién de desbaratar la
principal resistencia del adversario. Finalmen-
te, se lanzardn al ataque setecientos caballeros
franceses y borgofiones llamados a quebrar la
muralla que entorno al Sultdn forman los jeni-
zaros. Los alemanes y los bosnios sostendrin
los Hancos de los franceses. El mariscal Bouci-
caut v Juan de Vienne aprueban el plan pero
numerosos caballeros franceses se indignan ya
que se sienten apartados de la primera linea de
batalla. La reunién se convierte en una acalo-
rada discusién que finaliza sin concretar la dis-
posicién del ejército para el dia siguiente.

El alba del martes 26 de septiembre, cuando
los dos ejércitos se despliegan en orden de
batalla, la formacion de las fuerzas cristianas
parece impresionante. Adosados al Danubio v
a la plaza fuerte de Nicépolis, que no han lle-
gado a tomar, los cruzados estdn dispuestos cn
un orden muy distinto al que habia deseado
Segismundo. La caballeria francesa v borgo-
fiona se ha instalado en primera [inea. Alli estd
la flor v nata de la nobleza de Occidente: el
conde de Nevers, futuro Juan sin miedo, Gui-
llermo de Trémoille, mariscal del duque Felipe
el Osado, el condestable de Francia, Felipe de
Artois; el conde de La Marche, Jacobo de Bor-
bén, el chambeldn v consejero del rey Carlos
VI, Reinaldo de Rova, y el almirante de Fran-
cia, Juan de Vienne. En medio de las fuerzas
francesas sc reconocen las capas blancas con
cruces rojas de los caballeros Hospitalarios con
su Gran Maestre, Filiberto de Naillac. A un
centenar de metros detrds de los franceses, las
tropas de la segunda linea han ocupado a su
vez sus posiciones: en el centro, el Palatino de
Hungria, Nicolds de Cara, v parte de la caba-
lleria magiar entre los que también hay nume-
rosos extranjeros: ingleses, como John
Holland, conde de Huntingdon y hermano del
rey Ricardo I, los alemanes del burgrave Juan
de Nuremberg, los contingentes checos de
Hermann de Cilly y de Osvaldo de Folkens-
tein, y los flamencos como Walter de Ruppes
v Luis de Zweveghem. Finalmente en esta sor-
prendente concentracion, en la que toda Euro-
pa parcce estar representada, se distinguen las
cruces negras de algunas docenas de caballe-
ros teuténicos, llegados alli con su Gran Prior
Federico, conde de Hohenzollern. A la dere-
cha estdn los transilvanos del principe Stepan
Lazkdvich v a la izquierda los valacos del prin-



cipe de Mircea. Segismundo manda la reserva
con casi 10.000 hombres. 16.000 hombres
entre los que figuran mds de 1.000 caballeros
de élite cubiertos de hierro firmemente deci-
didos a impedir a los turcos el acceso a la Euro-
pa cristiana.

lamis los ejércitos otomanos han tenido que
enfrentarse a una fuerza tan considerable. Cier-
to es que, con sus 20.000 hombres, las tropas
de Bayacelo estdn en ventlaja numérica, pero su
caballerfa es mucho mas ligera. Del otro lado
todo lo que se puede ver del ejército turco es
una vanguardia de caballeria ligera sobre la
loma de la colina tras la que se oculta el grue-
so del ejército. Tras la loma, protegida por una
estacada, se encuentra la infanteria turca, los
azabs formando la primera linea y los jeniza-
ros en segunda. El cuerpo principal de la caba-
llerfa sipahi, mandado por el sultdn, permane-
ce oculto por la colina, mientras que a su
izquicrda se encuentran los serbios de Stepin
Lizarievich.

Del lado cristiano, ¢l rey de Hungria intenta
por tltima vez imponer su plan. Tiempo per-
dido. Apenas Segismundo ha vuelto a sus filas
cuando los caballeros franceses se lanzan al ata-
que. Los infantes hiingaros les siguen para
explotar el impacto causado al enemigo por la
caballeria. La primera linea de caballeria lige-
ra turca estalla literalmente al contacto de la
caballerfa francesa: akinjis, turcomanos y dellis
se repliegan hacia la linea que ocupa el grueso
de su caballeria. Los cristianos tienen entonces
una malisima sorpresa: la estacada que queda-
ba oculta tras la colina y que frena en seco su
carga. Detenidos los europeos la segunda linea
otomana les lanza una granizada de flechas.
Inmediatamente desmontan v contindan su
avance a pie, derribando las estacas. Tal es su
fmpetu que dispersan también a la infanteria.
Algunos turcos consiguen retirarse detrds de la
caballeria de la tercera linea, pero muchos fue-
ron muertos en la llanura. Sin embargo los cru-
zados, aunque triunfantes, estaban exhaustos
Al coronar por tin la colina se encontraron
frente a frente con los spahis del sultdn v los
serbios. El atague de estas tropas de refresco
les tomé por sorpresa. A pie, cansados, sedien-
tos y sobrecargados por la pesada armadura los
caballeros se ven inmersos ¢n una lucha sin
piedad y aislados del resto de su ejército. Los
caballos sin jincte galoparon desbocados hasta
las lincas del resto del ejército cristiano, y
como Segismundo sc habia temido, los Vala-
cos v los transilvanos decidieron dar la batalla
por perdida v retirarse, no dejandole otra alter-
nativa que lanzar sus tropas hdngaras para

intentar rescatar a los imprudentes caballeros

occidentales. Pero ya es demasiado tarde, v la
caballerfa turca les hace retroceder y los pone
en fuga inflingiéndoles graves pérdidas.
Muchos perecieron en el Danubio cuando
intentaban escapar. Segismundo, viendo su
cjército dispersado, decidid huir en uno de sus
barcos y retirarse a su patria.

Mientras tanto, en pequefios grupos de diez o
veinte, los franceses, agobiados por el ndmero,
siembran todavia la muerte a su alrededor. Feli-
pe de Bar y Guillermo de Tremoille estdn muer-
tos, seis veces el estandarte de la virgen, lleva-
do por Juan de Vienne, sc ha hundido en medio
de los combatientes y seis veces ha reapareci-
do por encima de la lucha. Cuando Juan de
Gara cae con la bandera de Hungria, los fran-
ceses se han quedado solos y mueren o son
hechos prisioneros uno a uno. Juan de Nevers
se salvd porque sus ayudantes gritaron quién
era y porque accedid a rendirse. Con €l fueron
hechos prisioneros los condes de Fu v La Mar-
che, Guido de Tremoille y el mariscal Bouci-
cout, por los que se pedirfan fuertes rescates.
Bayaceto habia obtenido una gran victoria,
pero a un fuerte precio en bajas. En su rabia
ordend ejecutar a 3.000 prisioneros.

Segin Runciman en su "Historia de la Cru-
zadas": ¢La cruzada de Nicdpolis fue la mayor y la
dltima de las grandes Cruzadas Internacionales. Su tris-
te historia sigue fielmente la livea de las desastrosas Cru-
zadas del pasado, con la diferencia de que el campo de
batalla fue en Europa y no en Asia. Los defectos v locu-
ras fueron los mismos. El mismo entusiasmo disipado en
pendencias, envidias e impaciencia. Todo lo que Occi-
dente aprendic de este diltimo fracaso fue que la guerra

santa ya no se podia realizar nuevamente.

Escenario y reglas particulares

El campo de batalla en el que se desarrollé la
batalla v el despliegue se pueden deducir facil-
mente del articulo. Ambos bandos pueden des-
plegar siguiendo el reglamento DBM 3.0. Se
considera autométicamente al ejército Hdnga-
ro como atacante. Ambos ejércitos estdn calcu-
lados a 400 puntos y segtin las listas del Book 4
de DBM. La gran colina es una colina suave que
no debe tomarse como terreno accidentado ni
dificil para ningiin tipo de tropa y que no pro-
porciona al defensor mds ventajas de altura que
la de poder ocultarse detrds de ella. La moral
del contingente cruzado es inquebrantable, su
grado de desmoralizacidn es de 6. Ademds, el
general aliado de éstos podrd emplearse como
si fuera un subgeneral hingaro. El bando oto-
mano podra usar el general aliado serbio como

si de un subgeneral turco se tratase.

ilencio se juega

EJERCITO HUNGARO

Comandante en jefe

Segismundo,

rey de Hungria. Irr Knto) 1
Nobles hungaros Irr Kn(@) 5
Caballeria hungara Irr LHIO) 8
Szekelers Irr LH(S) - 5
Lanceros hungaros Irrspi 8
Argueros transilvanos Irr Bwi. 6
Argueros hungaros Irr Ps(O) 6
Bagaje 2
Elementos: 36/12
Aliados transilvanos y valacos
Principe de Mircea Irr Cv(Q) - 1
Boyardos ricos Irr Cv(O) 2
Boyardos Irr LH(S) 4
Argueros Irr Bw(l} 6
Argueros Irr PS(O} 2
Bagaje o
Elementos: 14/5
Aliados cruzados
Juan de Nevers IrrkKn(s) 1
Caballeros

franco-borgonones Irrknts) 4
Otros caballeros Irr Kn(0) 2
Caballeros Hospitalarios Reg Kn(s) 2
Bagaje 2
Elementos: 9/6*

Total de elementos
en el gjercito: 59/30

EJERCITO OTOMANO

Comandante en jefe

Bayaceto El relampagdo Reg Cv(S) 1
Jenizaros Reg Bw(S) 8
Jenizaros Reg Ps(0) 2
Spahis Irrcvis) 4
Spahis Irr Cvio) 5
Dellis Irr LHIO) 4
Bagaje 2
Elementos: 23/8

Segundo comandante

Subgeneral Otomano Reg Cv(S) 1
Akinjis Irr LH(FY 10
Turkomanos Irr LH(sY 2
Jabalineros azabs Irr Ps(S) 3
Argueros azabs Irr Bw(h 8
Bagaje 2
Elementos: 22'5/7 .5

Aliados serbios

Stepan Lazarievich Irrkn(s) 1
Viastela IrrKnis) 4
Arqueros serbios Irr Bw) 4
Husares serbios Irr LHO) 4
Bagaje 2
Elementos: 13/4,5

Total de elementos

del ejercito: 58,5/29'5
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LA MANO BLANCA:
Reniega de Sauron y de los pueblos libres

SATM @

Como va avisdbamos en el tltimo
numero de LIDER, |a publicacion
continuada de ampliaciones para los
juegos de cartas coleccionables
ambientados en la Tierra Media esta
alcanzando unas dimensiones real-
mente enloguecedoras. Cuando
algunos de los aficionados todavia
no han completado la coleccion de
El Ojo sin Parpado y otros todavia
estan calibrando las posibilidades
de Contra la Sombra, ICE (y Joc
Internacional) nos bombardean con
una nueva expansion: La Mano Blan-
ca. Sin embargo, y por peticion
vuestra, esta seccion también debe-
ria presentar barajas de ejemplo
sobre como utilizar las cartas que
van apareciendo, algo que todavia
no hemos hecho con CS. Por lo
tanto, dividiremos este articulo en
dos secciones: un comentario sobre
La Mano Blanca (acompanado de su
respectiva checklist) y una baraja de
ejemplo gue contiene algunas de

las cartas de Contra la Sombpra.

POR GALION EL PRISTINO

Llegan los Magos
Renegados

omo todas las expansiones para
los juegos de cartas coleccio-
nables ambientados en la Tie-
rra Media aparecidas hasta
ahora, La Mano Blanca viene res-
paldada por un concepto general que, en este
caso, es bastante innovador y sorprendente. La
mayoria de las cartas de la ampliacién giran en
torno a los Magos Renegados, que no son sino
manifestaciones de los cinco Magos protago-
nistas del juego en su version de héroes. Sin
embargo, la particularidad de estos Magos
Renegados es que han renunciado a la misién
que les encomendaron los Valar (influir sutil-
mente en los Pueblos Libres para que se enfren-
taran a Sauron) y han decidido cumplir su obje-
tivo por su cuenta y riesgo, sin cumplir las
directrices de los Valar. Cada Mago intentard
vencer a Sauron de una forma concreta: Pa-
llando cree que reuniendo un ejército lo bas-
tante grande podrfa derrotar al Sefor Oscuro;
Alatar desea convertir toda la Tierra Media en
una reserva natural; incluso el leal Candalf se
siente completamente derrotado y sélo quiere
ganar el tiempo suficiente como para salvar
cuantas mis vidas mejor en su lucha contra
Sauron.
Y ahi es donde radica la novedad de la ex-
pansién. Como los Magos han renunciado a las
imposiciones de los Valar, pueden utilizar cual-

quier recurso que tengan a su disposicién para

cumplir su objetivo. Hablando en plata, el fin

justifica los medios, lo que en términos de
juego significa que un jugador Mago Renega-
do podré utilizar recursos tanto de héroe como
de servidor para cumplir su misién que, al fin
v al cabo, es la misma que cuando no habian
renegado: conseguir el mayor nimero de pun-
tos de victoria. Existe otra forma de ganar la
partida, y es conseguir poner en juego El Ani-
llo Unico y, a continuacién, ir jugando una
carta concreta (llamada Un Nuevo Sefor de
los Anillos) mediante la cual se supone que el
Mago Renegado ha conseguido dominar el
Anillo y derrotar a Sauron.

Muchos os estaréis haciendo la siguiente pre-
gunta: si un Mago Renegado puede utilizar car-
tas tanto de héroes como de servidores, ¢qué
cartas presentard la expansidon? Muy sencillo.
Para comenzar, s¢ nos presentan nuevas mani-
festaciones de los ubicuos (porgue ya van tres
manifestaciones) Alatar, Candalf, Pallando,
Radagast y Saruman. Una particularidad de las
cartas es que indican, dentro del icono de una
mano blanca, el ndmero de puntos de influen-
cia general que tendrd el jugador que lleve a
ese Mago Renegado (v que pueden encontrar-
se por encima v por debajo de 20). Por si fuera
poco, también nos presentan cuatro cartas de
lugares de Refugios de Mago (Las Torres Blan-
cas, Rhosgobel, Isengard v Minas Profundas)
que seran los tnicos Refugios que podran uti-
lizar los Magos Renegados, puces al abandonar
los senderos del Equilibrio de las Cosas, nunca
mds podrdn acceder a recintos sagrados como
Lérien o Rivendel.

Por si fuera poco, las desventajas de un Mago
Renegado no acaban ahi. Como los personajes
mds poderosos serdn conscientes de que han
abandonado su misidén, no estaran dispuestos a
servirles. Porlo tanto, un Mago Renegado sélo
podrd controlar personajes de Mente inferior
a6 (oa7, sise ponenen juego ciertas cartas),
v no podré reclutar a su servicio a personajes
orcos ni trolls, aunque si medio-orcos (des-
ventaja, que, una vez més, puede paliarse con
la puesta en juego de diversas cartas).

Pero la desventaja més grande que sufren los
Magos Renegados son los denominados Pun-
tos de Deterioro, que indican el grado en el que
un Mago Renegado se ha desviado de su
mision original. Cuantos mas Puntos de De-
terioro tenga un Mago Renegado, mds corrup-
to s¢ encontrard (pues, como se nos indica en

las reglas, un Mago Renegado no es mds que



Y ho llevan sello

no Constantine, 17° en el Mundial.

Il campeonato edropeo y munolal oe satm
secunoo anlllo anico para el conclllo oe rlvenoel

Los dias 16, 17 y 18 de enero se celebrd en LAnnex de Golferichs (Barcelona) el Il Campeonato Europeo y Mundial del juego de
cartas coleccionables de la Tierra Media, organizado por el Concilio de Rivendel (JOC [nternacional).

Ateniéndonos a los resultados, dos son las conclusiones mas inmediatas. Primera, la historia se repite: El portador del Anillo
Narya (Campedn de Europa) sigue siendo sueco, Joachim Burman, y el Anillo Unico del Campeén del Mundo permanece en ma-
nos de un Istari espafiol: Héctor Sanz, de Madrid. Segunda, la Sombra anda cerca: Aunque ambos triunfaron con mazos de Mago,
segundo, tercer y cuarto puesto de los dos torneos fueron para los mazos de espectro de Fabrice Marchand (Francia, 2° Mundial,
3° Europeo), Wim Heemskerk (Holanda, al revés que Fabrice) v Juho Siklia (Finlandia, 4° en ambos). Las dos quintas plazas tam-
bién fueron para espafioles. Supremacia europea, pues, en SATM. Destacar la primera intervencién de un Istar argentino, Maria-

Esto es todo al cerrar la edicion. En el préximo ndmero de la revista encontraréis un completo reportaje sobre el evento.

un Mago que ha fallado su chequeo de corrup-
cion) y, a la vez, mds libertad tendrd para uti-
lizar cualquier recurso que tenga a su disposi-
cién. Los Puntos de Deterioro vienen
determinados por unas cartas (llamadas, evi-
dentemente, de Deterioro) que, a su vez, otor-
gan diferentes ventajas a un Mago Renegado.
Cabe distinguir este tipo de cartas en especifi-
cas de un Mago Renegado o generales. Un
cjemplo de las primeras seria Profeta del Des-
tino, que sélo puede ser jugada sobre Pallando
y le permite hacer un chequeo de influencia a
distancia, mientras que un ejemplo de las se-
gundas seria Malas Compafifas, que no tiene
por qué ser jugada sobre un Mago Renegado
concreto y permite a un jugador incluir per-
sonajes orcos o trolls en sus compafifas.

Creo que hasta aquif ya os he revelado sufi-
cientes cosas como para poneros los dientes
largos. La expansién contiene muchas otras
novedades y cartas interesantes, aunque llama
la atencion que sélo esté formada por 120 car-
tas, prolongando un declive en el nimero de
cartas por expansion qgue se inicié hace tiem-
po, que parece no tener fin y que comienza a
ser realmente preocupante. Sin embargo, cs
una expansidn realmente jugosa, que abrira
nuevas estrategias al presentar la posibilidad de
mezclar manifestaciones de cartas. En el pré-
ximo nimero continuaremos desgranando los
contenidos de La Mano Blanca.

Baraja para Contra la Sombra:
El Sefor de los Dragones

El objetivo de esta baraja es conseguir, como
jugador Espectro del Anillo, el méximo nimero
de puntos de victoria gracias a las facciones de
dragones, por lo cual la mayor parte dé la parti-
da tendra lugar en la zona del Brezal Marchito,
los Pasos de las Montanas Grises, el Norte de

Rhovanion y las Colinas de Hierro. Aparte de
las cartas de facciones propiamente dichas, hay
tres tipos de cartas que necesitaremos: cartas que
cancelen ataques (la zona es muy peligrosa),
objetos que podamos utilizar para facilitar la
puesta en juego de las facciones de dragones v
otras cartas que nos ofrezcan modificadores a las
tiradas de influencia contra facciones.

La baraja estd pensada para tener su mdximo
efecto en una partida a dos barajas. En la pri-
mera parte de la partida, deberds reunir el méxi-
mo nimero de objetos mayores (utilizando
Objeto Robado, Botin Bien Buscado u otras car-
tas semejantes para jugar mds de un objeto en
un lugar), a la vez que, con El Ojo sin Pdrpado,
vamos pasando las cartas (de objetos mayores
o de facciones) que necesitemos de la baraja
complementaria al mazo de juego.

En la segunda parte de la partida, deberemos
dedicarnos a ir poniendo en juego todas las fac-
ciones de dragones que podamos, sacrificando
los objetos (principalmente los mayores) para
facilitar la tirada. Aprovechando que la partida
girard en torno a esa zona, también se puede
aprovechar para poner en juego la faccién de
los Orcos del Hiclo, que no es tan dificil de
poner en juego.

Las cartas incluidas son meramente orientativas,
sobre todo en el caso de los objetos, y he redu-
cido el alcance de la partida reduciendo el
ntmero de lugares a la zona de Rhovanion, el
Brezal Marchito y las Colinas de Hierro, aun-
que, si se desea, se puede ampliar la regidn visi-
tada, cambiar las cartas de objetos o incluso las
de facciones. La baraja de adversidades podria
ser cualquiera, al igual que la de personajes
(aunque serdn necesarios bastantes explorado-
res y guerreros).

Buhr Widu puede ser utilizado para poner en
juego objetos mayores o para poner en juego al
Troll de Dos Cabezas, que necesitaremos para
no perder puntos por aliados.

BARAJA

RecLirsos
3 Botin Bien Buscado
2 Objeto Robado
3 El Ojo sin Parpado
2 Ojo que Nunca Duerme
2 Consejos Perversos
2 Distraccion
2 Regalos como los de Antafio
Cota de Malla Negra
Scatha Despierto
Yelmo Alto
Smaug Despierto
Lanza de Punta Ancha
Daelomin Despierto
Itangast Desplerto
Trasgos de las Montanas Grises
2 Usriev Traidor
Amenazas
3 Llamada Repentina
2 Un Buen Lugar para Esconderse
La Cota de Mithril
Escudo de Piel de Marta
2 Trolls de Dos Cabezas

Lugares
Hueco Ovir
La Cima Danzarina
Colina Dorada
Rocadelalra
El Trono del Viento
La Montana Solitaria
Fortaleza Enana de

las Colinas de Hierro

Gondmaegliom
Cavernas de Ulund
Buhr Widu
Minas Morgul
Carn DOmM
Dol Guldur
Geann a-Lisch

Baraja Complementaria
Agburanar Despierto
Cota de Malla Negra
Lanza de Punta Ancha
Bairanax Despierto
Yelmo Alto
Leucaruth Despierto
Escudo de Piel de Marta

3 Atrapar un Olor Fugaz
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CHECKLIST DE LA MANO BLANCA

Nombre Castellano

Personajes
Alatar

Doeth (Durthak)
Euog (Ulzog)
Gandalf

Lugdush

Maton Bizco
Pallando
Radagast
Saruman

Surefo Malicioso
Uglik

Un Viajero Poco Agraciado

Lugares
Isengard

Las Torres Blancas
Minas Profundas
Rhosgobel

Aliados
Noble Montura
Pédjaro Negro de Radagast

Recursos de Suceso Permanente
(Héroes/Deterioro)
Actos Vergonzosos

Amigo de las Cosas Ocultas
Amigo de Gandalf
Aprendiz de Pallando

Arco de Alatar

Atuendo del Cazador
Anillo de Fuego

Anillo de Saruman

Bastén de Pallando
Camaras en la Corte Real
Cambiatonos

Caminos Roidos

Capucha de Pallando

Ciego a Todo lo Demds
Cinturén de Radagast
Cosecha del Excavador
Dar Bienvenida a los No Esperados
Devorador de Tierra

Doble Negocio

El Concilio Libre

El Mago Blanco

El Senor de la Forja

El Sombrero Gris

Embajada Gris

Esclavo de la Voz

Escudero de Caza

Escuela Arcana

Esperar el Ataque

a

Frecuencia
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Forjas de Guerra
Fortaleza de las Torres
Gran Engano

Cran Patrén

Cuante de Radagast
Hombre Diestro
Indicios de Sabiduria

La Fortaleza de Isen

La Gran Caza

La Mano Blanca

Los Vigilantes de Oromé
Legado de Herreros
Malas Compaiifas
Manto Multicolor
Maquinaria de Saruman
Mirmidén del Mago
Nunca te Niegues
Profeta del Destino
Refugio Protegido
Refugio Oculto

Reunién de Lealtades
Sefior Alado del Cambio
Sefor de las Formas
Sortilegios Nacidos de Ja Discordia
Tesoro de Mago
Tramando Desgracias
Travesuras Maliciosas
Tunica con Bolsillos

Un Engendro Grotesco
Un Mundo Mis Alegre
Un Nuevo Sefior de los Anillos
Una Progenie Prematura
Unirse a la Caza
Verdades del Destino

Facciones

Bestias de los Bosques
Caballos Salvajes
Grandes Medio-Orcos
Medio-Orcos
Sabuesos Salvajes

Una Panoplia de Alas

Objetos
Llaves de Orthanc
Llaves de las Torres Blancas

Objetos (Servidores)

Arco Mecdnico

Explosién de Fuego

Fuego Liquido

Vapores Nocivos

Recursos de Suceso Breve
{Servidores)

Arrastrarse Sigilosamente
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Gobernar las Tormentas
Imitacién

Luz Blanca Quebrada
Sumergirse en las Sombras
Veneno en su Voz

Recursos de Suceso Permanente

(Servidores)

Abierto a Cualquier Llamada
El Concilio Negro

La Hoja Flamigera
Penetrando todas las sombras

Adversidades Criatura
Caras de Trasgo
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Adversidades de Suceso Permanente

Algidn Otro Pader en Juego
Atrapado por la Ambicién
Corazon Enfriado

Darfio de los Necios

Dientes Sucios al Descubierto
Expulsado de la Orden

Carra Grotesca a la Vista

La Venganza de la Naturaleza
Mascara Desgarrada

iNo Bajards!

Nostalgia del Oeste
Podredumbre Interior
Renunciar al Poder por los Artificios
Restos y Despojos

Adversidades de Suceso Breve

Ciego al Oeste
Ecos de la Cancitn

Ira del Este

Pueblos Enteros Levantados
Rio Abajo Hasta el Mar

R
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COMODINES EN LA MANGA

MYTHOS @

Queridos feligreses, es cierto
gue una baraja bien disefiada no
garantiza la victoria, ademas hay

que saber jugarla. Sin embargo,

hay ciertas cartas que, por su
versatilidad, pueden facilitarnos
las cosas. Y en la hoja parroguial

de hoy nos vamos a dedicar a

hablar precisamente de ellas.

Por EL PaDRE ANGUS O'BRIAN,
CLERIGO DE FE TITUBEANTE
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ara simplificar la lectura de este

catilogo de comodines, lo
hemos dividido por tipos de
cartas. Junto con la explicacién

de la carta en cuestion introdu-

l
»

modo y momentos mds apropiados

cimos unas aclaraciones sobre el

para jugarlas.

Aliados

— Cualquier Aliado que proteja contra el robo
o la pérdida de artefactos vy libros puede resul-
tar muy atil (todos los Detectives v Guias). A
cambio de enterrarlo evitaremos la pérdida de
aquellos. Especialmente aconsejable cuando el
objeto a proteger es ese Libro cargadito de
hechizos que tanto nos ha costado reunir.

— Los Aliados que conocen hechizos (Asenath
Waite Derby, Keziah Mason, Carl Stanford...)
también tienen ciertas ventajas; pucden ser baja-
dos en combinacion con el hechizo (o hechi-
zos) que conocen, pueden conocer cualguier
tipo de hechizos (es decir, no estan limitados
por los iconos de tipos de hechizo, como lo
estdn los Libros) v cuando usan los Hechizos el
uso de estos NO nos cuesta ningtn punto de
Cordura (aunque hay que enterrar el hechizo
después de usarlo). Como contrapartida, dichos
aliados suclen ser Corruptos (y cuesta COR
bajarlos) pero la pérdida se puede compensar
bajandolos con Hechizos de coste de COR muy
alta (que, al usarlos, no nos costara nada).

— Todos los Aliados Cultistas pueden ser in-
vocados como Monstruos en el Mazo de Ame-
naza {suponiendo que estemos en la pertinente
Localizacién con Portal). Ello resulta particu-
larmente dtil en dos casos: cuando los otros
jugadores estan hinchando sus Mazos de Ame-
naza con monstruos y no podemos hacer nada
mds para evitar la tragedia, v cuando ¢l Cultis-
ta en cuestion es un requisito para completar una
Aventura pero no podemos bajarlo porque no
nos hallamos en la localizacion apropiada. Ade-
mas, pueden ser invocados con Artefactos
(armas) en el mazo de Amenazas, suponicndo
que la Localizacion en la que estemos tenga el
Atributo de Artefacto, ademds del de Portal.
—Muchos Aliados aumentan su valor defensivo
al ser combinados con otros Aliados especificos
o con ciertos Artefactos (por ejemplo, toda la
Saga de los Marsh entre ellos y/o en uso con las

Joyas de los Protundos). Es algo a tener en
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cuenta a la hora de disefar la baraja va que, por
¢l mismo nimero de cartas, tenemos Aliados
con mayor poder defensivo.

— Otros Aliados pueden aumentar o disminuir
el nimero minimo o mdximo de cartas que se
pueden retener en la mano después de un Turno
de juego. Ello es especialmente interesante
segdn nuestro modo de jugar, cosa que expli-
cdbamos en nimeros anteriores.

—El Idioma que saben hablar los Aliados es algo
muy a tener en cuenta cuando se disefa una
Baraja, va que solo el Aliado o Aliados que sepan
hablarlo podrin “traducirnos” el Libro que nece-
sitamos. Si el Libro que deseamos puede ser
cualquicra (porgue es nombrado genéricamen-
te en una aventura, por ejempla) lo mds reco-
mendable es que dicho Libro esté escrito en
Inglés yva que casi todos los Aliados e Investiga-
dores saben hablarlo. Si nuestras aspiraciones
filolégicas son mds altas, es decir, necesitamos
Idiomas mds exdlicos, siempre es mds reco-
mendable optar por el Aliado que hable el
mavyor nimero de Idiomas posible. Y si enten-
der ¢l Libro es imprescindible para la Aventura,
siempre es mejor ser precavidos y ponernos un
par de Aliados que conozcan el idioma, no vaya
aser que a alguno le pase una desgracia antes de
que consigamos bajar el Libro.

(NOTA: algunos Artefactos, como la Cabeza de
Bronce, que permiten conocer varios [diomas adi-
cionales al Investigador pero, légicamente,
cobran su precio en COR. También hay un Libro,
¢l de Dzyan en su original Atlante, que permite
hablar varios idiomas, pero necesitas algdn Alia-
do que sepa Atlante para poder usarla).

- Unos pocos Aliados (como H.P. Lovecraft o
Madame Blavatsky) tienen el poder de curar
Fobias, aunque suele ser necesario estar en algu-
na Localizacién especial para que puedan
hacerlo (en el ejemplo, en Providence y en
Europa respectivamente). Pueden resultar de
ayuda en el caso que hayamos agotado las Loca-
lizaciones que nos permiten Curar Fobias (espe-

cialmente Manicomios).

Artefactos

— Dinamita: Aumenta notablemente el poder
defensivo de un Aliado (+6) pero tiene algunos
inconvenientes: cuesta COR, puede estallarte
en la cara (con el Suceso del Fallo Catastrofi-
co) y el Aliado que la lleve v sea usado para
defender debe ser enterrado tras el combate,
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independientemente de que muriera en el com-
bate o no. Siempre es aconsejable dar la Dina-
mita a un Aliado con un poder defensivo bajo
y sin ninguna importancia para la partida, para
prevenir desgracias.

— ¢Armas Magicas o Normales?: El poder de las
Armas Mdgicas estriba en que son las tinicas
capaces de bloquear a Monstruos Invisibles. De
alli que su valor defensivo sea menor y, ademds,
cuesten puntos de COR. Si lo que interesa es
tener una arma sin mds, es mucho mds aconse-
jable usar una Thompson que la Espada de Para-
celso, va que no cuesta COR v hace mds dafo.
— El Anillo de Eibon: un auténtico “reventador
de partidas” ya que permite echar una ojeada a
la mano de un oponente (durante 13 segundos
bien contados) y decidir su préxima jugada.
Tiene un coste de COR bastante alto (-1 por
bajarlo v -2 cuando se usa) pero vale la pena ya
que puede evitar que el contrario gane una par-
tida, amén de el placer de poder ver la cara que
se le pone cuando estds examinando sus cartas.
— La Esfera de Nath: otro Artefacto que puede
desmontar una Aventura entera. Obliga a des-
cartar la Localizacién (con lo que no sirve para
la Aventura) actual del Investigador vy traslada
a éste a la Localizacion anterior més proxima.
Especialmente iddonea para cuando la Localiza-
cion es Exdtica (R'lyeh, Celeano...) y cuesta
tanto de alcanzar. Con la Esfera de Nath tal
esfuerzo no habra servido para nada.

Aventuras

Aunque Mythos es un juego cuidadosamente
disefiado, no todas las Aventuras estdn equi-
libradas, es decir, comparativamente no todas
las Aventuras cuestan igual de completar aun-
que den los mismos puntos de Aventura v de
COR. Asi "Tu Primer Gran Reportaje” o “Una
Noche Oscura y Tormentosa” son mucho mas
faciles de completar que "Aves y Byakhees”" o
"El Extrafio Paquete” aunque todas ellas dan los
mismos puntos de Aventura (+6) y de COR
{(+2). Lo mismo pasa con las Aventuras mds difi-
ciles, aunque es mejor que lo descubriis voso-

tros mismos (la experiencia ¢s un grado, dicen).

Sucesos

— Fobias: todas las Fobias que mermen COR en
referencia a Atributos de una Localizacion (por
ejemplo, la Hidrofobia respecto al Atributo de
Agua, o la Dendrofobia respecto al Bosque) son
unas asesinas lentas pero seguras. A lo largo de

la partida cobran un precio muy alto y es reco-

mendable quitdrselas cuanto antes o evitar las
localizaciones a las que se les tenga fobia en la
medida de lo posible. Ademds, no tienen nin-
atin coste de COR para el jugador que las pone
en juego. Viendo la pupita que pueden hacer
estos Sucesos, y por tan modico precio, los dise-
fiadores del juego han decidido reajustarlas: en
los nuevos suplementos aparecidos en inglés
{Dreamlands v New Aeoris) las Fobias cuestan pun-
tos de COR para el jugador que las usa, asi que
aprovechar el chollo de las Fobias de las pri-
meras ediciones, chicos, que esto se acaba.

— Contacto Mental con la Gran Raza de Yth: ya
hemos cantado sus excelencias en articulos ante-
riores. Esta carta permite deshacer la dltima juga-
da de un contrincante, haciendo que entierre la/s
cartals jugada/s. Esta carta puede servir tanto para
defenderse (deshaciendo, por ejemplo, todo un
“comba” de Monstruos que hayan sido bajados
a la Amenaza) como para deshacer una Aventura
(haciendo que ¢l contrario descarte una Locali-
zacion o Artefacto de esos tan tipicos para com-
pletar Aventuras), aunque no puede usarse para
impedir que el contrario baje una carta de Aven-
tura. Sin embargo hay que usarla con mucha pru-
dencia ya que es Ulnica. Existe ademas un Libro
que protege contra su nefasta influencia: las Arci-
llas {¢dije "Libro"?) de Eltdown (en Glifos) aun-
que, creedme, es bastante dificil de conseguir
para la coleccién (desventajas de ir contra los
designios de la Gran Raza de Yth).

— Luz Solar Directa: varios Monstruos son
directamente enterrados cuando este Suceso
estd en juego. Ademds, merma considera-
blemente las fuerzas de los Muertos Vivientes
al impedir que ataquen en medio de la Noche.
— Tormentas: Unicamente recordar que la
redaccion de estas cartas es un tanto ambigua
(por el escaso espacio del que se dispone para
explicar sus efectos) v puede dar lugar a malti-
ples malentendidos. Consultad LIDER59,
donde ya explicamos todo sobre el tema.

— Multitud Enfurecida: 5 puntos de COR para
el jugador afectado si no se va de su Localiza-
cidén actual en la préxima jugada. Ideal para
hacer que el contrincante mueva el trasero de
un Manicomio o Portal. Naturalmente, el
momento mds propicio para usarla es cuando el
propio jugador haya anunciado ¢l primer Pase.
— Fallo Catastréfico: Revienta el Arma de un Alia-
do, provocando la desafortunada muerte del mis-
mo. ldeal para eliminar Aliados con un alto poder
defensivo o con Armas algo exaticas que puedan
servir para una Aventura, ya que esta carta hace
que el Arma sea Descartada y NO enterrada.

— Terremoto: Un Suceso que tiene los mismos
efectos en la prictica que la Esfera de Nath, va
explicada antes.
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— Encuentro Fortuito: Permite bajar a un Alia-
do en cualquier Localizacién, aunque no cum-
pla los requisitos necesarios para elle. Es de gran
utilidad para jugar con todo tipo de Aliados,
especialmente con los de otras regiones (por
ejemplo el Oriente Medio) aunque no estemos
en el lugar apropiado.

— Monoplano de Carlinga Cerrada: Es ¢l tnico
suceso de Viaje que permite transportarse entre
Regiones y jugar inmediatamente la carta de
Localizacidn, sin tener que esperar al siguiente
Turno.

— Inestabilidad en los Mitos (Sullivan): permi-
te "robar” dos Monstruos del Mazo de Amena-
zas de un contrario y usarlos como parte de tu
Mazo durante la fase de Combate. Ideal para
hacer probar a los partidarios acérrimos de los

Maonstruos un poco de su propia medicina.

Hechizos

Casi todos los Hechizos representan alguna
excepcién a las normas generales que contiene
el reglamento. Es importante conocerlos bien,
asf como entender perfectamente todos y cada
une de sus efectos posibles. No podemos expli-
car aqui los usos y efectos de todos y cada uno
de los Hechizos que existen en el juego, asi que
nos dedicaremos a aquellos que nos parecen
mads importantes.

— Signo de Eibon: Entierra aleatoriamente una
carta del Mazo de amenazas del contrario. Lo
realmente importante es que esto puede incluir
Primigenios y Dioses Exteriores. El Simbolo de
los Antiguos también sirve para esto, aunque
afecta directamente al P-DE (sin determinacién
aleatoria).

— Nube de Memeoria: Un auténtico comodin

contra Fobias, por un médico precio (-1 a



COR) podemos enterrar TODAS las Fobias
que afecten a nuestro Investigador. La Mal-
dicion de las Ratas también afecta a las Fobias
{aunque no las cura), hace que un Contrincante
sufra durante una Ronda todas las Fobias que
haya puesto en juego. Muy recomendable para
usar contra jugadores que basan todo su juego
ofensivo tinicamente en las Fobias.

— Todos los Hechizos de Invocacién-Control
(Ritual Voola, Angulos de Tagh Clatur, Domi-
nio sobre los Muertos...) permiten un doble
juego: si se usan como Invocacion se puede lan-
zar directamente un Monstruo (o Monstruos
combinados) sobre un rival, sin esperar a la fase
de Combate, éste sélo podra defenderse con
Aliados (todo un elemento sorpresa a tener en
cuenta). Si se usan comoe Control permiten con-
trolar un Monstruo (de la clase especificada en
la carta) del Mazo de Amenaza del Oponente,
hasta ¢l final de la fase de Combate.

— Ola de Olvido: Un Hechizo que tiene los
mismos efectos que la Esfera de Nath v ¢l Terre-
molto, antes explicados.

— Remortificacion: Una gran pufialada contra
el Oponente que lance sus Monstruos contra
nosotros, todos los Aliados gque nos mate se
levantaran de nuevo al final de la fase de
Combate, clamando venganza y atacandole.
El Oponente puede oponer sus propios Alia-
dos (de quedarle alguno) para defenderse. Por
un coste razonable [-2) nuestros Aliados ser-
virdn asf como defensores (en el Combate
normal) v como atacantes (al tinal de la fase
de Combate), con lo gue al contrincante le
puede salir el tiro por la culata (especialmen-
te si lanzaba la ofensiva para acabar con nues-
tros Aliados).

Libros

Todos los “grandes” Libros (que acostumbran a
costar 2 ¢ mds puntos de COR), suelen tener
poderes adicionales que pueden resultar de gran
ayuda. Aparte de las Arcillas de Eltdown en Cli-
fos y el Libro de Dzyan en Atlante, no hay que
menospreciar:

—El Libro de Eibon en Atlante v en Hiperbéreo,
ni el Necronomicon en Latin o en Griego o los
Siete Libros Cripticos de H'san en Chino, ya que
todos ellos permiten coger una carta adicional
al principio de cada nueva Ronda.

— [l Cthaat Aquadingen, el Culte des Goules o
el Unaussprechlichen Kulten, que aumentan el
poder ofensivo de ciertos Monstruos (de Pro-
fundos y afines el primero, de Muertos Vivien-
tes los dos dltimos).

— Los Textos de Rlyeh tanto en Atlante como

en Chino, ya que sirven también como piezas
del Disco de Rlyeh.

— EI Kitab Al-Azif, un auténtico disruptor del
juego, que permite jugar los Aliados como
Monstruos y los Monstruos como Aliados, a
discrecion del jugador. Se hace muy curioso el
tener unos cuantos Shantaks como guardaes-
paldas.

(NOTA.: Es conveniente proteger bien todos
estos Libros ya que, aparte de los poderes refe-
ridos, pueden contener un gran ndmero de
Hechizos, con lo que suelen convertirse en
objetivo prioritario de robo o destruccion por
parte de los Oponentes).

Localizaciones

A la hora de disefar la baraja hemos de optar
por las Localizaciones que compartan el mayor
numero de Atributos posibles requeridos en las
diversas Aventuras que queramos Complctar, tal
como explicibamos en articulos pasados. Esto,
sin embargo, puede resultar un arma de doble
filo: también nos hace mas vulnerables al uso
de Fobias que hagan referencia a Atributos de
las Localizaciones. Al igual que ocurre con los
Libros, hay ciertas Localizaciones especificas
que pueden proporcionarnos ayuda adicional
durante la partida:

— Algunas cartas (como la Hosteleria de
Knight's Head, el café de la Calle Lowell o cier-
tos Cementerios, Mezquitas o lglesias) permi-
ten enterrar Fobias a cambio de pasar un Turno
en ellas, lo que resulta una gran alternativa a los
Manicomios, que suelen tener efectos secun-
darios mds peligrosos.

— Ciertos Portales (la Mole Antonelliana, 197
de Calle Pickman, o la Logia de la Sociedad del
Crepusculo de Plata) pueden ser utilizados mads
de una vez, aunque por un coste suplementario
de COR.

— Otras Localizaciones especificas (como la
mayoria de las situadas en la Universidad de
Miskatonic) otorgan boniticadores defensivos
a Aliados de algtn tipo (los Protesores y Estu-
diantes en el ejemplo). Es algo a tener en cuen-
ta si ves que un combate se avecina, ticnes las
cartas adecuadas y quieres mejorar tu potencial
defensivo.

— En algunos Cementerios con Portal (como la
Necropolis, las Catacumbas bajo Paris o las de
Roma) puede usarse este Portal para Invocar un
Muerto Viviente (igual efecto que un conjuro)
o para resucitar un Aliado, que pasara del Mazo
de Crénica al de Amenaza.

— En los Muelles de Boston, se pueden recuperar
Artefactos perdidos en el Mazo de Crénicas, a
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cambio de gastar 2 puntos de COR. Si se tiene
cn cuenta que esta Localizacién daun +1 a

COR, la pérdida no es tan grave.

Monstruos

— Ciertos Monstruos tienen sorpresa, aparte de
su poder ofensivo, Asf los Mi-Go y los Angeles
Descarnados de la Noche, pueden robar Arte-
factos o Aliados, respectivamente, de sobrevivir
al Combate Césmico. La diferencia es que los
Primeros entierran los Artefactos robados, mien-
tras que los segundos obligan directamente a
descartar al pobre Aliado, con lo que no puede
contar para la Aventura en curso.

— Muchos Monstruos pueden combinarse, es
decir, pueden ser jugados al mismo tiempo. Asi,
por ejemplo, los Vampiros de Fuego o el Pueblo
Serpiente. De esta manera nos podemos des-
cartar hasta de cuatro cartas del mismo tipo en
una sola jugada, sin hablar ya de cuando se pue-
den combinar diversos tipos de Monstruos,
como ¢l Padre Dagén o la Madre Hydra con los
Profundos. Tales combinaciones suelen tener un
efecto psicolégico fulminante en los Oponen-
tes, con lo que es mejor reservarlo para dar gol-
pes definitivos a alguno de los contrincantes y
asegurarse la victoria, porque es bastante pro-
bable que en la fase de Combate vayan todos a
por ti, por aquello de que mds vale prevenir. ..
— Algunos Monstruos tienen bonificadores a su
poder ofensivo si se da alguna circunstancia en
¢l juego. Por ejemplo, los Esqueletos y Vampi-
ros si es de Noche, o los Dholes si el contrario
se halla en alguna Localizacion Subterrinea.
Légicamente, es mds aconsejable usar estos
Monstruos cuando se dé la circunstancia pro-
picia. Por ejemplo, en el primer caso jugando
un Suceso de Noche (o aprovechando el que
haya tirado algtin Oponente) en el segundo
haciendo que los Dholes ataquen a aquel (o
aquellos) de tus oponentes que se encuentren
en la Localizacién Subterrdnca.

— Y unos pocos Monstruos reciben banifi-
cadores ofensivos al ser combinados con otros
(normalmente del mismo tipo). Asi las Semillas
Informes, que aumentan su valor en +1 porcada
otra Semilla que les acompane con lo que, de
tener cuatro en €l Mazo, supone una friolera de
12 puntos de dafo (v ademds sin ningin coste

de COR).

Y este Clérigo de Fe Titubeante se despide ya
de vosotros, esperando que estos humildes con-
sejos os hayan servido de alguna ayuda en la
Lucha contra los Primigenios, Dioses Exterio-

res y demds escoria.
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EN EL CAMPO DE BATALLA

Hemos recibido numerosas cartas
pidiéndonos gue, en esta seccioén,
explicaramos como se hacen "rapi-
damente” campos de batalla para
jugar a Wargames. El articulo de hoy
estad dedicado por entero a este
apasionante tema. De nada, chicos,
y a pedir por esa boquita, que para
es0 estamos.

Por SaLvADOR TINTORE

a hace unos cuantos nimeros que

hablamos de como pintar ejércitos

para wargames. Asi pues, era una

asignatura pendiente ¢l dedicar

un segundo articulo al campo

de batalla, y nuestros lectores se

han encargado de recordarnos-

lo. Alld vamos. Y los otros lecto-

res (v lectoras) que esperan dvidamente las

siguientes entregas de nuestro minicursillo

sobre dioramas (interrumpido inexcusable-

mente hace varios ndimeros}, que tengan

paciencia v no desesperen. Mientras tanto, qui-

zds puedan consolarse con el tema de hoy y
puedan sacar algtin provecho

Introduccion

A la hora de disefiar y hacer un campo de bata-
lla como Dios manda no sélo hemos de tener en
cuenta la vistosidad del mismo. Hay otros fac-
tores que también deben ser considerados, ade-
mis del tiempo y dincro de que disponemos:
— Sumontaje y desmontaje, mas o menos facil
o ripido: dependiendo de lo que vaya a durar
una partida (una tarde, o varios dias o semanas).
No es lo mismo hacer un campo de batalla con
clementos que se puedan poner y quitar rdpi-
damente (un tapete con montafias de poliexpén
v arbustos de modelismo) que un pesado
macrodiorama (integramente realizado con
yeso) que es tan lento de hacer como dificil de
guardar. Ademds, la mesa del comedor estd pre-
cisamente para comer.

— El equilibrio de las figuras, es decir, la ju-
gabilidad del campo. Aunque los campos de
batalla vistasos y realistas quedan muy bonitos,
hemos de ser un poco practicos. El campo de
batalla nace, al fin y al cabo, para que las figu-
ras sean situadas en este (y a ser posible aguan-
tdndose de pie). Una anécdota ilustrativa: Cier-
to wargamero me invitd a jugar una partida de
napolednicos en su casa, sobre un diorama que
habia construido. Nuestra épica batalla tuvo que
ser suspendida cuando descubrimos que las ban-
dejas de figuras (y las figuras individuales) no
podian mantenerse de pie sobre esas montafias
‘tan bonitas' {y escarpadas) que habia plantado
en medio del campo.

—La ambientacién de la batalla: no es lo mismo
jugar un wargame histdrico que uno futurista.
Este simple hecho condiciona los elementos
escénicos a usar en el campo de batalla (por

cjemplo, un campo en el primer caso y un pai-
saje espacial en el segundo).

— La escala de las figuras: los wargames basados
en juegos de rol (en suinmensa mayoria medie-
vales fantdsticos) suelen usar una escala de 25
mm. Los wargames histdricos prefieren los 15
mm, ya que permite un mayor nimero de figu-
ras por ejército. Asi, la escala de las figuras que
vamos a usar es importante, yva que determina-
ra, aproximadamente, todo el tamano de los ele-
mentos escénicos puesto que han de guardar

una cierta proporcion con las figuras.

Preparacion

Es altamente recomendable hacerse un plano
mds o menos detallado (aunque sea un simple
eshbozo) del campo de batalla antes de empe-
zar a construirlo. En este plano se habrian de
incluir todos los elementos importantes que
queremos que aparezcan (montafias, casas,
rios) asf como su disposicién v localizacion
aproximada. Los jugadores de wargames his-
téricos ya estdn muy acostumbrados a repetir
fieclmente mapas de batallas histéricas, que pue-
den encontrarse en un buen nimero de publi-
caciones especializadas. Los jugadores de fan-
tdsticos no tienen tanta suerte, v han de echar
mano de su imaginacién, aunque algunas revis-
tas del sector (sobre todo White Diwarf) va hace
algtin tiempo que publican mapas de campos
de batalla, incluyendo ilustratives consejos
sobre como disetarlos.

Hay ciertos wargames (como el Warzone o el
Warbammer £0.000) en los que puede usarse una
generacion aleatoria del campo de batalla, es
decir, determinando con dados el tipo de obs-
taculo y su localizacién antes de empezar a
jugar. Para estos juegos ¢s aconsejable tener
un buen nimero de clementos escénicos ya
preparados, por que la planiticacién del campo
es imposible a priori —a menos que se genere
el campo primero v luego se dediquen unos
cuantos dias a construirlo. Pero esta dltima
opcién es la menos recomendable, va que
estos sistemas de generacién suelen ser para
preparar partidas rdpidas (en plan domingo
por la tarde) y no necesitan de grandes diora-
mas estaticos, cuya construccion ademas retar-
da la partida

En este articulo explicaremos como hacer un
tablero de juego, los terrenos, los accidentes

geogriticos y los elementos escénicos més usa-



dos en todo tipo de wargames. Aiin asi, tam-
poco podemos dedicarnos a comentar todas las
posibilidades que tiene este apasionante tema,
pero si tenéis alguna duda ya sabéis donde escri-
bir (v ahora ya tenemos correo electronico!].
Consulta las direcciones en la pagina 6 de esta
revista.

Un altimo aviso antes de ponernos manos a la
obra: un campo de batalla no siempre ha de
aspirar a ser lo mas realista y detallado posible.
Un tapete verde también puede servir perfec-
tamente para simular el mejor de los prados. La
imaginacién y un poco de ingenio obran mara-
villas. En todos los apartados de este articulo
comentaremos las opciones del tipo "bueno,
bonito y barato” {y, lo que es mds importante,
rapido) que a veces pueden resultar ser las mds
rentables

Tablero de Juego
Una mesa grande es el tablero ideal. Para no
estropearla hemos de tomar algunas pre-

cauciones: si vamos a usar arcna, u otros cle-

mentos que puedan rayarla o mancharla es
mejor que la recubramos con un tapete, un hule
de cocina, o un pldstico grande (como el que se
usa para proteger de la lluvia la ropa tendida)
en el peor de los casos.

Si no tenemos una mesa siempre nos podemos
fabricar una con un coste bastante bajo: una
tabla (medidas segiin las necesidades v la capa-
cidad de la habitacién) que se apoye sobre unos
cuantos caballetes (tres es el minimo recomen-
dable). Si no nos podemos permitir ni eso (va
sabemos que todos los comienzos son duros)
siempre queda la alternativa mas econémica: ¢l
suelo. Eso si, procurad sentaros sobre unos coji-
nes durante el transcurso de la partida, vuestras
posaderas os lo agradecerdn.

No siempre el tablero de batalla va directa-
mente montado sobre la mesa. Si optamos por
hacer un campo de batalla elaborado (sobre
yeso o similar) serd necesario pegar este a una
tabla de conglomerado o de contrachapado. Si
¢l diorama ha de ser muy grande, es recomen-
dable dividir esta tabla en trozos (cuadrados de
25x25 cms es una buena medida). Ademads, estas

piezas pueden ser guardadas mas facilmente y
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pueden ser reordenadas de diversas maneras por
lo que tendremos varios campos de batalla po-
sibles por el mismo precio.

Para hacer un diorama sobre yeso (también
valen la escayola, el Tetrion, Aquaplast o simi-
lar) mezclaremos el producto con agua v lo dis-
tribuiremos uniformemente sobre toda la tabla
en una primera capa. Sobre esta capa adn hiime-
da pondremos arena, césped en polvo, o serrin,
segtin ¢l tipo de terreno que queramas (ver
siguiente seccién). Si queremos que ¢l terreno
sca mas o menos irregular, iremos afiadiendo
sucesivas capas. Todos estos materiales tienen,
ademds, una curiosa caracteristica: ain hime-
dos absorben la pintura que se les ponga enci-
ma, con lo que pintarlos se convierte en una
opcion muy interesante (esta es, ni mds ni
menos, la famosa técnica del pintura al fresco,
que fue descubierta ya hace unos cuantos miles
de afios). Para pintarlos se pueden usar todas las
técnicas que hemos ido explicando en esta sec-
cién, aunque con ¢l pincel seco hay que ir con
cierto cuidado, siendo mas aconsejable esperar
a que yeso y pintura se hayan secado del todo
antes de aplicarlo

{INFORMATE!

{PREGUNTA!

sobre novedades, sobre los sistemas de juego, sobre las jornadas,
sobre como confeccionar tu baraja de El Senor de los Anillos-SATM
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Terrenos

Se entiende como terreno el elemento basico
del que estd compuesto cl suelo del campo de
batalla (tierra, hierba, asfalto...). No todos los
campos de batalla estin compuestos de un solo
tipo de terreno, y la alternancia de estos suele
ser bastante frecuente,

Como ya hemos adelantado, no siempre es nece-
sario simular con el maximo de realismo el terre-
no. Asi, un tapete o trozo de tela del color apro-
piado (verde, marrdn o gris) puede hacer las
veces de sustituto del terreno (asi tierra, hierba
o0 asfalto). Ademas, el tapete o tela pueden qui-
tarse rapidamente, se guardan facilmente y pue-
den reutilizarse para diversos campos de batalla.
Estos tapetes o trozos de tela pueden comprarse
en mercerias, tiendas de corte y confeccion y en
los grandes almacenes. Si queremas adherirlos a
un tablero de madera, para transportarlos con un
diorama montado (o para despiezarlos como
antes indicdbamos) basta con emplear un poco
de cola blanca, aunque esto puede oscurccer el
color, dependiendo del tipo v cantidad de cola
blanca que usemos, con lo que siempre es mejor
diluir un poco la cola en agua.

Los terrenos mas usados en los campos de bata-
I1a son:

— Arena y tierra: Nada mas ficil que poner una
ligera capa de ticrra de modelismo o de arena
fina de playa cubriendo la mesa de juego, ¢l
tapete o sobre el yeso del diorama a montar. En
este dltimo caso, habremos de anadir alguna
capa més de arena, con lo que se habrd de pegar
con cola blanca (la primera capa se suele aplicar
sobre el yeso atin hdmedo, que va tiene de por
si poder adhesivo). Para imitar la tierra haremos
exactamente lo mismo, pero usando tierra de
maceta. Si no podemos comprarla, siempre po-
demos echar mano a la maceta de la vecina, o a
la tierra de algtin jardin. La sepiolita (conocida
cominmente como arena para gatos y perros)
tiene un gran potencial para ser usada en diora-
mas cspaciales, ya que estd formada de peque-
fias piedrecillas redondeadas v blancas.

— Prados v césped: los materiales mds usados
son la hierba en polvo (gomaespuma verde tri-
turada) que se vende en la mayoria de tiendas
de modelismo y el serrin verde pintado. Tam-
bién nos lo podemos hacer nosotros mismos
moliendo algo de musgo seco, o gomaespuma
verde con el molinillo del caté. Ambos mate-
riales también se pegan, de quererlo, con cola
blanca. Para simular el césped, que no es més
que un prado regular, hemos de distribuir uni-
formemente toda la hierba, si estamos traba-
jando sobre yeso, hemos de procurar que la

superficie sea lo mas regular posible.

— Asfalto: la mejor manera de imitarlo es usan-
do ¢l papel de lija para metales, ya de por si de
color negro y de superficie algo rugosa. Basta
con pegar con cola blanca las planchas de papel
de lija necesarias y después dar un ligero pincel
seco de color gris o blanco sobre la superficie
negra. Las sefiales en la carretera deberdn ser
pintadas con pintura blanca.

— Suelos de casas: son pocos los wargames que
se desarrollan en interiores, aunque haberlos
haylos. Simular el suelo de las casa ¢s una téc-
nica mds propia de los dioramas v, al igual que
la elaboracion de las casas, bastante complica-
da como para dedicarle todo el espacio que se
merece. Resumiendo: la elaboracién del suclo
depende, l6gicamente, del tipo de suelo que
queramos. La madera se puede simular con tiras
de carton pegadas paralelamente (o en sucesi-
vos dangulos rectos), debiendo luego pintar la
cartulina con marrén e imitar las vetas de made-
ra con un rotring o un pincel fino con pintura
ncgra. La piedra se puede hacer con masilla
epoxidica o yeso, haciendo pequefas bolitas v
chafindolas luego contra el suelo, naturalmente
deberd pintarse después. Las losas se hacen
extendiendo una ligera capa de masilla o yeso
sobre una cartulina, y dibujando después las
losas con una espdtula o una aguja, debiendo

ser pintadas posteriormente.

Accidentes Geograficos

— Montafas vy montes: Si queremos que sean

jugables (es decir, aue las figuras puedan ascen-

der por estos) deberemos hacerlos escalonados,
0 sea, superpeniendo varias ldminas de poliex-
pan, gomaespuma gruesa o corcho, cada lami-
na mds pequedia que la anterior, y de modo mas
o menos concéntrico, dependiendo de la forma
de la montafia. Las [iminas pueden pegarse entre
si con cola blanca. Una vez pegadas, v con la
forma deseada, pueden tratarse de diversos
modos: forrarlas con tapete (pegado con cola
blanca), pintadas directamente (usando solo pin-
tura acrilica ya que las otras usan diluyentes
corrosivos que pueden estropear la montafia),
recubiertas de yeso, o recubiertas de algtin tipo
de terreno, pegado con cola blanca.

Si han de ser inaccesibles (es decir, el tinico efec-
to que tienen para el juego es servir de obstdcu-
lo, va que no pueden ser escaladas de ningtin
modo), podemos dar rienda suelta a nuestra vena
artistica: pueden usarse desde gigantescas pie-
dras de verdad hasta modelos hechos de yeso o
cartén montados sobre una estructura de alam-
bre y convenientemente pintados.

— Mares, rios, superticies acudticas: pueden imi-

tarse con espejos, pedazos de vidrio grabado,
papel de plata o, incluso, con trozos de tapete
azul. Si queremos algo mas elaborado, hemos
de construir el lecho del rio o mar con veso o
masilla, pintarlo de verde y azul e irlo recu-
briendo con diversas capas de barniz o resina
transparente {cada una convenientemente pin-
tada con un verde o azul algo diluido). Las
ondas se pueden simular aplicando sobre la Glti-
ma capa, atin himeda, el chorro de aire de un

secadar para ¢l pelo.

Elementos moviles

— Arboles v arbustos: se pueden comprar pre-
fabricados en muchas tiendas de modelismo,
aungue tampoco es nada dificil hacerlos. Los
troncos s¢ pueden imitar con hierbas sccas
{como el tomille o romero) o hacerlos con
alambres y palos. La hojas se hacen con trozos
de ligquenes o musgos pegados a los anteriores
con un poco de cianocrilato. También pueden
servir las hebras de un estropajo metilico viejo.
Es recomendable hacer una pequeiia base para
que los drboles sc aguanten de pie, para ello
podemos usar un pequefio pegote de masilla,
veso o barro. Si estamos trabajando sobre un
diorama de yeso, deberemos clavarlo sobre I3
superficie. Los arbustos se hacen directamente
con liquenes, musgo o con trozos de esponjas
viejas cortados v pintados al efecto.

— Piedras y rocas: basta con usar unas cuantas
rocas de verdad. Para los dioramas espaciales
las rocas de origen volcdnico (esas agujercadas
y que pesan tan poco) son muy adecuadas.
También se pueden hacer rocas con mortero
(yeso de la construccién) o trozos de corcho
pegadas, pero deberdn ser pintadas en ambos
casos.

— Muros: se pueden comprar prefabricados en
yeso o resina, aunque también se pueden hacer
con masilla (fabricando cada una de las piedras
y pegindolas luego), con piezas de juegos de
construccion para nifios (como Tente o Bxin Cas-
tillos) algo lijadas v pintadas posteriormente.
lgualmente se puede hacer una estructura con
poliexpdn y recubrirla luego de yeso o tetrién,
que también habrd de ser pintada.

— Vallas vy cercas: la estructura se hace de finos
alambres, palillos, maderas o —incluso— con tiras
de cartdn. Los alambres se pegan con cianocri-
lato, v el resto de materiales sefialados con cola
blanca también. Posteriormente se pinta de
marrén, con algilin lavado de tinta marrén y
negra, y s¢ pueden imitar las vetas de la made-
ra del mismo modo que indicdbamos para los

suelos.
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RYND ARATORAN: LA ORDEN DE LOS PALADINES

EL SENOR DE
LOS ANILLOS

Rynd Aratoran ($: "Mansion de los
paladines”. Literalmente “Casas de
los campeones”) es la residencia de
la Unica orden de Paladines exis-
tentes en la Tierra Media. Con esta
Orden quiero anadir una profesion
gue ayudara a dar color y variedad

a vuestras partidas de rol.

POR VicTOR P. ARISSA

omo los Paladines son perso-
najes muy caracteristicos, y
dado que ademas no se habla

de ellos en ningtn libro de Tol-

kien, he restringido mucho su
uso. Por eso, todo aquel que quie-
ra hacerse un paladin como perso-

naje jugador deberd ser obligatoria-
mente de raza Didnadan, v de Gondor. La
justificacion es la siguiente. Obviamente, un
paladin sélo puede pertenecer a una cultura
que luche contra el mal y, mas en concrelao,
contra Sauron. Como a nadie se le ocurriria
hablar de paladines enanos o elfos {;y mucho
menos de paladines hobbits!), se reducen a las
razas humanas. De todas las razas humanas
que se oponen a Sauron sélo los Didnadan
comprenden la verdadera naturaleza de los
Valar, y solo ellos disponen de una cultura
apropiada para tener paladines. Tanto los
Beornidas como los Rohirrim disponen de tra-
diciones y religiones

que descartan la posi-
bilidad de entrenar v
mantener a un grupo
de “"Campeones del
Bien”. Esto nos deja
con los Diinedain de
Gondor y los de Art-
hedain. Estos dltimos
no disponen de los
recurs0s necesarios, ya
que bastante tienen
con mantener sus fron-
teras. Gondor, sin
embargo, dispone de
suficiente riqueza y de
una masificada estruc-
tura militar en la cual
elegir a los guerreros

mds idoneos.

La Creacion de la
Orden

La Orden de Aratoran
nace en ¢l afio 420 de
la Tercera Edad, bajo
el gobierno de Osto-
her, al mismo tiempo
que Minas Anor es re-
formada. Ostoher vio
la necesidad de crear

una orden militar totalmente leal a Gondor y
que velara por los intereses de ésta en todos
los lugares en donde se hallara. La orden de-
berfa desarrollar una unidad militar distinta al
resto de las que componen el ejército, una
unidad de pequefio tamafo pero muy efi-
ciente. Para ello se deberfa entrenar a los sol-
dados que han destacado en el ejército, para
ensefarles a ser los mejores. Estos hombres
serian enviados a todas las fronteras para ayu-
dar a los pueblos libres en su lucha contra
Mordor.

Los Primeros Pasos

La primera hazafia importante como fuerza
complementaria fue la defensa de Dor Rhi-
nen en el 490 contra la primera invasién de
Hombres del Este. En estos tiempos luchaban
en la primera linea del ejército y siempre apo-
vaban a éste en sus maniobras. En los prime-
ros anos dC Su Creacién se concentraron en la
defensa de esta regién ante las sucesivas ole-
adas de Orientales. En el afio 748, cuando el
Rey Siriondil absorbe Dor Rhiinen convir-
tiéndolo en Territorio Real de Gondor, la
orden de Aratoran expande sus guerreros por
todo Gondor, ayudando alli donde fuera nece-
sario y rigiéndose siempre por cddigos de
honor y lealtad.

En el afio 861 muere Edrendur, dividiendo
Arner en Arthedain, Cardolan y Rhudaur. El
méaximo pontifice de la Orden cree conve-
niente aumentar sus intereses en el reino del
Norte, va que personalmente estd en gran
desacuerdo con la dltima decisién de Edren-
dur. Asi son enviados numerosos paladines,
principalmente a Arthedain y a Cardolan.
En Rhudaur apenas se enviaron, mis que
para aconsejar a los lideres dinadan del
momento.

La orden sigue sin variar sus objetivos hasta
el afo 1087, momento en el cual es visitada
por Gandalf, que aconseja una mayor preo-
cupacién por el resto de los pueblos, no sélo
por el desaparecido Arnor. De esta manera
empiezan a aparecer paladines solitarios en
numerosos lugares, como en los Valles del
Anduin, Rhovanion, Harad, etc. Su fama se
extiende y el Oscuro empieza a preocuparsc.
Entre ¢l 1084-1092 sc intentan frenar los
enfrentamientos entre Arthedain, Cardolan
vy Rhudaur, sin demasiado éxito. Alrededor

@
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del 1300 el Rey Brujo crea el reino de Ang-
mar v los paladines abandonan definiti-
vamente sus aposentos en Rhudaur, unién-
dose a los de Arthedain. A partir de ahora,
centrardn sus esfuerzos en frustrar los planes

del Rey Brujo.

Dias dificiles

Desde el 1400 hasta el 1447 la orden sufre
grandes perdidas y fracasos. En el 1409 Ang-
mar invade Cardolan v ésta cae. Los Paladines
alli concentrados defienden al Rey de Cardo-
lan, Ostoher, de la invasion, y obtienen su pri-
mer fracaso al no poder evitar la muerte del
Rey. Sélo unos pocos sobrevivieron a la masa-
cre, quediandose adn asi a vivir en Cardolan
para ayudar en lo posible a los supervivientes.
En la mavor pérdida militar de la Orden obtu-
vieron su mayor hazafia pues, como bien es
sabido, la torre Amon 50l fue asediada v des-
truida, pero unos pocos dinadan lograron
trasladar la palantir que alli se guardaba hasta
Fornost. Todo ello a costa de la vida de com-
paneros suyos que se quedaron a defender la

torre, en una maniobra que proporciond tiem-

po para la huida. Alardel, Caballero Real v el
mejor Paladin de aquellos tiempos, fue el que
organizé la defensa, muriendo heroicamente
en la refriega. Todo caballero admira su valen-
tfa y coraje. Después de la batalla se recupe-
raron sus restos v fueron sepultados en la
denominada Capilla del Templo.

Aungue en esta batalla la orden sufrié la ma-
vor pérdida, fue en la Lucha entre Parientes
donde casi estuvieron a punto de desaparecer
como entidad. La orden se opuso abier-
tamente a la rebelion de Castamir, el usurpa-
dor, apoyando a Eldacar en todo momento.
Al ser expulsado el Rey, los paladines que en
ese momento se encontraban en Minas Anor
le acompanaron en ¢l exilio. No obstante, el
Maestro del Templo y los cercanos a é] no
quisieron abandonar su hogar. Castamir, ante
las quejas del Maestro, lo mandé ejecutar
junto a Ornendil, el hijo de Eldacar. Después
decreto el cierre del Templo v los que se habi-
an quedado fueron apresados. Aquellos miem-
bros de la orden que se hallaban en otros luga-
res de Gondor siguieron sus actividades y se
opusieron al gobicrno de Castamir. Por ello
fueron perseguidos y no obtuvicron descanso
hasta que diez anos mas tarde Eldacar regre-

s6 para recuperar su trono. El templo fue rea-
bierto y la Orden volvid a ser lo que era.

En el 1640 la Orden se engrandece v adquiere
mds importancia al ser ahora Minas Anor la
capital. Los paladines obtienen su mixima
expansion en ¢l reinado de Tarondor, que

duraria durante mas de 400 afios.

El declive

En 1974 los paladines de Arthedain sufren un
nuevo revés al caer el Reino ante ¢l poder de
Angmar. Muchos mueren v ¢l resto se refu-
gian en Lindon. Después de recuperarse ini-
cian la bdsqueda del Rey Arvedui, que ha
huido al Norte. La biisqueda se detiene cuan-
do los elfos logran averiguar su paradero y
mandan barcos a rescatarle, naufragan a la
vuelta y Arvedui v los suyos mueren ahoga-
dos. Los paladines, que claman venganza, se
unen al ejército proveniente de Gondor, v a
los elfos de Cirdan v Glortindel para derrotar
a Angmar. Después vuelven a Gondor, siendo
pocos los que se quedan. Estos residirdn en
secreto en Bree, Rivendel, Lindon v alli donde
sean bienvenidos. De vez en cuando cola-




boraran con los Montaraces del Norte, pero
s6lo en raras ocasiones. No obstante, en el
ano 2100 regresan todos a Gandor por man-
dato del Maestro de la Orden, al ser sus ser-
vicios necesarios alli. Solo en contadas oca-
siones volveria alguno para realizar alguna
mision.

La orden se extingue por completo en la in-
vasion Balchoth del 2510, Antes de que lle-
gara Eorl el bravo en ayuda del Senescal Ci-
rién, los paladines organizaron una fuerte
defensa que proporciond tiempo para que
Cirion v sus soldados, que se habian separado
del resto de las compaffas durante la batalla,
se hicieran fuertes al norte del rio Limclaro.
la desgracia llegé cuando la linea defensiva
de los paladines fue arrasada por completo
instantes antes de la ofensiva de los jinetes del
Norte. Después de la victoria de los éothéod,
la Orden no fue reconstruida, al estar el ejér-
cito mermado. En el Templo solo quedd el

Maestro como titulo honorario.

La Restauracion

Después de la guerra del anillo, a principios
de la Cuarta Edad, el Rey Elessar restauré la
orden, que con el paso del tiempo volveria a
recuperar sus esplendor. Los paladines vol-
vieron, como ya habfan hecho antes, a man-
tener los intereses gondorianos, v fueron una
clave importante cn la restauracién de Gon-
dor y Arnor.

NOTA PARA EL MASTER

Hay dos épocas idoneas para jugar con
PJs paladines: en el 1640 T.E. ¥ a princi-
pios de la C.E. En el 1640 los paladines
son conocidos tanto en Gondor como
en Eriador y realizan numerosas haza-
fas, siendo atendidos y respetados alli
donde se encuentren. Esto es aplicado
fundamentalmente en Gondor y Arthe-
dain. En el resto de Eriador dependera
del lugar en que se encuentren. Mas alla
de estos lugares apenas se les conoce.
En la Cuarta Edad, al nacer de nuevo ia
orden los PJs pueden realizar grandes
gestas que les permitan alcanzar rangos
elevados. :

Objetivos y Politica

Fl principal objetivo de la Orden de Arato-
ran es la seguridad de Gondor y todos los rei-
nos Ddnadan. Al principio mantuvo una poli-
tica muy militar, desplazando sus fuerzas a

distintos puntos de la frontera, reforzando

los puntos débiles del ejército o cfectuando
maniobras y ataques independientes del ejér-
cito. Poco después se pensé desviar el modo
de operacion de la Orden. Viendo que como
divisién militar corria el peligro de verse
absorbida por el ejército gondoriano deci-
dieron cambiar su politica. Ahora usarian a
los paladines como agentes individuales que
se desplazarian por todo Gondor ayudando
donde fuera necesario, desenmascarando los
planes del enemigo y colaborando en su des-
truccidn. La Orden consiguidé del Rey unos
privilegios especiales que les permitirian
actuar con toda libertad por Gondor. Adi-
cionalmente, todos los ciudadanos de Gon-
dor deben estar dispuestos a ayudar en lo que
fuera necesario, no entorpeciendo sus tarcas
v proporcionandoles comida y refugio en la
medida de lo posible. Esto ocasiond varias
disputas en un principio, va que varios gober-
nadores y cargos militares se quejaron de la
intrusién de los paladines en sus tareas. Se
soluciond rdpidamente al ver las justas inten-
ciones, la buena voluntad v la eficacia de los
hombres de la Orden. Entre los ciudadanos
de Gondor también hubieron quejas en un
primer momento. A los posaderos no les
hacia mucha gracia la idea de a alojarlos gra-
tuitamente. Sin embargo, les parecié una
pequefia molestia en cuanto vieron como los
paladines eliminaban los posibles peligros
que tuvieran, rechazando recompensas y pre-
mios. Empezaron a ser honrados v respeta-
dos.

En poco tiempo adquirieron fama v renom-
bre, lo cual sirvié para justificarse ante el Rey
v para que numerosos jovenes de Gondor acu-
dieran a ingresar en sus filas. Asi, la Orden
pudo aumentar ¢n tamafo v ampliar sus hori-
zantes

Después de la visita de Gandalf, son bastan-
tes los paladines que viajan a otras regiones.
La mayoria llegan hasta Arthedain. El Rey de
este reino recibe con agrado a los paladines,
v los ciudadanos estdn bastante contentos con
cllos. Sin embargo, la influencia de estos en
¢l ejército no es tan palpable como en Gon-
dor. El ejército de Arthedain admite los con-
sejos v la ayuda de los paladines, pero no cola-
boran con ellos con tanta facilidad. Los
paladines comprenden esto y respetan sus
decisiones.

Los dirigentes de la Orden también les envian
por territorios mas alejados, pretendiendo
afianzar los lazos de unién con Gondor. De
esta manera, se ponen al servicio de los Eoth-
raim, principal aliado de Gondor, viajan hasta

los valles dél Andtin, ayudan a los bedrnidas
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o al pucblo de Maethelburgo. Se sabe de algu-
no que incluso contacté con los hombres del
Bosque Negro. A pesar de que los enanos se
mantienen apartados en sus mansiones, nunca
ha habido motivos para dudar de su amistad.
En las comunidades élficas no es necesaria su
ayuda, aunque bien es sabido que algunas
veces son bienvenidos. En contadas ocasiones
acompanan a los elfos, pero tanto los unos
como los otros estdn en desacuerdo con los
métodaos del contrario v prefieren actuar por
separado. Los paladines no-suelen viajar al
Lste ni a Harad

Codigo de Honor

Los miembros de la Orden deben seguir un
estricto cédigo de honor que les diferencia
del resto de los caballeros. Los iniciados son
escogidos no sélo por su habilidad con las
armas (la cual siempre puede mejorarse], sino
fundamentalmente por sus creencias v su
moral. Los paladines, a grandes rasgos, son
leales, fieles a su palabra, generosos, obe-
dientes con respectlo sus superiores y servi-
dores del Bien. Protegen al indefenso y
defienden las causas justas. Si pueden evitar
el combate, lo hardn, pero en caso de no ser
posible, lucharan con coraje y tesdn, des-
preciando el cansancio y ¢l sufrimiento. Ten-
dran piedad del oponente v si éste se rinde
evitardn su muerte y lo presentardn ante la jus-
ticia adecuada. Si se encuentran en Gondor y
por algiin motivo no se le puede entregar a un
tribunal Gondoriano, deberd ser el propio
Paladin el que aplique la ley gondoriana y
haga de juez y jurado.

Sin embargo, si el oponente es enemigo na-
tural de Gondor, como orcos, trolls, uruk v
toda criatura del Oscuro o que sirva al mal
(Haradrim, Hombres de Este, Corsarios,
Numenoreanos Negros v similares son ene-
migos declarados segtin diversos periodos de
tiempo y grupos étnicos, pero no se les con-
sidera enemigos naturales), no mostraran pic-
dad, ya que estas impias criaturas no son dig-
nas de vivir y representan un peligro para la
misma Creacién. Los crimenes que han come-
tido contra la Vida son imperdonables v se

pagan con su muerte.

Leyes, Religion y Magia

[.a Orden de los Paladines, como va se¢ ha
comentado, sigue por propia voluntad un es-

tricto cédigo de honor. En este apartado se
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explican las Reglas que deben seguir los pa-
ladines. No se pretende explicar con detalle
todas las normas que existen, sino solo las
mas importantes, as{ como su cumplimiento.
La Orden mezcla de una manera tnica las
leyes con la religion. Como es bien sabido
por los Dunadan, el dnico dios existente es
Eru, el cual dispone de siervos de gran po-
der, los Valar, que intentan mantener el equi-
librio de las cosas. Es a través del poder de
los Valar como los Paladines reciben su
poder. Como pasa con los demids usuarios de
la Canalizacién, el Valar o los Valar de los

cuales recibe su poder no tienen porque ser

conscientes de tal operacién, a excepcidn de
aquellos sortilegios mas poderosos. Sin em-
bargo, hay una diferencia que marca a los
Paladines como tejedores de magia. Cual-
quiera que siga los caminos de la Canaliza-
cién puede obtener poder de los Valar apro-
piados, sea cual sea su propdsito. Sin
embargo, los paladines reciben hechizos es-
peciales a los cuales nadie mds puede acce-
der. Para ello, los Valar dan conscientemen-
te el permiso para usarlos, v lo retiran si los
paladines se apartan de sus creencias y fal-
tan a su palabra. Los dinadan no saben que
¢s exactamente lo que pasa, pero los mds
sabios sospechan que cuando un paladin cae
en desgracia es porque no ha mantenido su
juramento y se le retira su poder.
Hay 5 reglas que un paladin respetard por
encima de todo:
1) Defender los intereses de Gondor v a sus
aliados en todo lo que afecte a la seguridad
del Reino.
2) Luchar contra el Mal alli donde se en-
cuentre de la manera mas factible y con los
medios disponibles, protegiendo al ino-
cente y defendiendo las causas justas.
3) Evitar ¢l uso de la violencia en asun-
tos civiles, a menos que sea
estrictamente necesario. La
violencia contra las criaturas
del Oscuro o pertene-
cientes al Mal esta justifi-
cada, al igual que con ¢l
resto de los enemigos de
Gondor. No obstante, no
se permitirdn comporta-
mientos indignos de un
Caballero.
4) Nunca se esperard
alguna compensacién ma-
terial por el trabajo realiza-
do. Los botines conseguidos
serdn entregados a la coro-
na. En caso de no ser
posible, se repartird con
justicia o se invertird
en buenas causas.
Sin embargo, se
permitird quedarse
al paladin con
una parte del
) botin  para
pagar gastos o
a servidores.
Nunca miés de lo
necesario.
5) Obediencia a

sus superiores. Las

Unicas excepciones permitidas son aquellas
faltas en las que no se pudo contactar con el
superior mds cercano y se disponen de prue-
bas que justifican ¢l comportamiento del
paladin.

La infraccién de estas reglas serd motivo de
la organizacién de un jurado que estudie el
caso y evalde la situacién. Dependiendo de
la gravedad el atectado sufrird alguna de las
penas que a continuacién se detallan.

Faltas menores: se le impondra un pequefio
castigo, como puede ser realizar alguna mi-
sion de poca importancia o relacionar el cas-
tigo con la falta que ha cometido. Por faltas
menores s¢ entienden aquellas que impliquen
alguna pequefia insubordinacién, retenciones
menores de material por parte del infractor o
comportamientos indignos, pero no dema-
siado importantes de un caballero (arranques
de furia, descortesia, etc.).

Faltas considerables: generalmente se le im-
pondrd una misién de considerable dificultad
para enmendarse del error cometido. Suelen
ser faltas graves pero que no impliquen la
inmediata expulsién, sobre todo si ¢l afectado
tiene un buen historial. También se le podria
castigar negdndole algin privilegio o despo-
seyéndole de alguna propiedad importante
para €l. Son ejemplos de faltas considerables
una clara insubordinacién ante sus superiores
(pero motivada por alguna excusa aceptable),
la retencidn de bienestares (que ademds debe-
ran ser devueltos), fracasar en la ejecucién de
la 1" regla (a no ser que la situacién demues-
tre que la dificultad era excesiva para el éxito
de la empresa), y el incumplimiento incons-
ciente de la 27 regla. En este dltimo caso los
poderes propios del paladin serdn retirados,
pero una vez cumplida la mision asignada, o
demostrada su enmendacién, les seran res-
taurados.

Faltas graves: implican la inmediata expulsién
de la orden, con lo que pierde todos sus
poderes v privilegios. No hay mancra de
enmendar el error cometido y, aunque puede
volver a realizar grandes gestas y restaurar el
honor perdido, no volverd a pertenecer a la
orden. Son ejemplos de errores graves la insu-
bordinacion directa y sin motivos, el cons-
ciente incumplimiento de la 27 regla, gran
acumulacién de riquezas v poder, la traicidn
a Gondor vy comportamientos totalmente
indignos. Un claro ejemplo de estos com-
portamientos es la tortura, a no ser que sean
criaturas del Mal o de Sauron, y atin asi se
debe de tomar como una responsabilidad, y
no como placer. Otros son la rotura volunta-
ria de un juramento, el asesinato de un ino-



cente (a no ser que se demuestre que fue un
accidente), y en general, todo aquel incum-
plimiento consciente del Cédigo de Honor.
La 2* regla es una de las mas importantes y la
que define al paladin. Por lo tanto, se en-
cuentre donde se encuentre, y sin necesidad
de juicio ni intermediarios, si el paladin
rompe la regla con plena consciencia de lo
realizado sus poderes {hechizos, fundamen-
talmente) le serdn retirados automdticamen-
te (los Valar le deniegan ¢l permiso para usar-
los) y ya no serd considerado paladin.
Aunque conscrve sus ropas y atavios, el resto
de miembros de la Orden detectaran su con-
dicién tarde o temprano. El juicio que se
pueda llegar a celebrar serd mds bien formal
debido a que la expulsion ya estd asegurada.
Dependiendo de la actitud del expaladin, su
expulsién serd mds o menos vergonzosa y se
le echard con mas o menos honores.

Hay que tener en cuenta que el fracase no
forma parte de la quebrantacién. Es decir, si
el paladin no puede evitar la muerte de un
nifio, o el asedio a un poblado, se considera

que ha fracasado en su empresa, pero no se

le acusa de incumplir la regla.

Rangos y Categorias

La Orden estd jerarquizada en distintos nive-
les, en los cuales se disponen de una serie de
privilegios. A continuacidn se describen los
rangos que un paladin va consiguiendo en su
carrera militar. Entre paréntesis viene indicada
la cantidad habitual de hombres con tal rango.
En la orden solo hay un Maestro del Templo,
un maximo de 3 Maestros y 7 Caballeros Rea-
les Ancianos. Aunque dicho ntimero no debe
sobrepasarse, no tienen por que completarse.
Sélo los verdaderamente dignos llegan a estas
categorfas, por lo que no es extrafio ver que
en alguna determinada época s6lo 4 Caballe-
ros Reales Ancianos, o incluso un solo Maes-
tro.

La cantidad no es exacta ya que varia, como
es légico, a lo largo de los aios. Asi, las cotas

en las que estdn estimadas se corresponden
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Nivel Titulo del Paladin Tunica
1-4 - Hermano de la Orden Blanca
5-9 Caballero Errante Gris
10-14 Caballero = o Azul
15-19 Caballero Real/Sir Verde
20-22 Caballero '
Real Anciano Plata
23-24 Maestro Dorada
25+  Maestro del Templo  Purpura

Nota: el nivel es sélo indicativo. El
hecho de que un personaje pase de
nivel 4 a 5 no quiere decir gue sea auto-
maticamente un Caballero Errante.

con las fechas mds importantes de juego. Es
decir, se toman estas cantidades para los afios
cercanos al 1640 T.E y principios de la C.E.
A mediados de la T.E. se debera optar por
representar un ndmero mas alto, al ser una
época de prosperidad para la orden, mientras
que para principios de la C.E. se tomaran unas
cifras menores, al estar resurgiendo la Orden.
La cota para "Hermanos de la Orden” es dis-
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tanciada, al ser muchos los que intentan lle-
gar a paladines y fracasan en el intento. En el
1640 TE el ndmero minimo indicado de Ca-
balleros Reales Ancianos y Maestros es fijo,
ya que son personalidades que serdn descritas
més adelante. Como se observa, hay puestos
libres cuya ocupacién dependera del Master,
si as{ lo desea. También es factible que algdn
PJ pudiera llegar a tan alto rango.
—Hermanos de la Orden (110-200): todas las
personas que desean pertenecer a la Orden
primero han de pasar por un perfodo de prue-
ba en el que se evalta si cumplen los requisi-
tos necesarios. Estos son, aparte del cumpli-
miento de las cinco reglas bédsicas, haber
observado un estricto seguimiento del cédi-
go de honor. No disponen de poderes ni pri-
vilegios especiales. Los Hermanos de la
Orden suelen servir como escuderos de los
Caballeros. También es posible que sean
enviados a misiones menores o a ponerse al
servicio de algtin sefior destacado.

— Caballero errante (90-150): representan al
paladin medio v es el méds conocido. Suelen
ser enviados a numerosas misiones ¥, Como
refleja su nombre, trotan por todo Gondor
ayudando alli donde se les necesite. A partir
del 1087 TE. también se dirigen hacia otras
tierras. Cada cierto tiempo, generalmente un
afio, deben volver al Templo para informar a
sus superiores. Cuando un Hermano de la
Orden alcanza este rango, automdaticamente
gana los poderes propios de los Paladines
(hechizos). Ademds se le proporcionars el
Medallén Sagrado de la Orden, un caballo de
guerra, ¢l derecho a asistencia en todo el
Reino de Gondor (por ejemplo, descanso gra-
tuito en las posadas), la obligacién de ejecutar
y hacer cumplir la ley Gondoriana en caso de
no poder hacerlo un tribunal adecuado {sélo
en territorio gondoriano) v el derecho a la
obtencidn de colaboracién por parte del ejér-
cito (sobre todo informacidn, el paladin
puede pedir soldados a la autoridad pertinen-
te, pero la dltima decisién la tendrd dicha
autoridad teniendo en cuenta la gravedad de
la situacién; generalmente, se espera que sea
el propio paladin el que resuelva sus proble-
mas). En el caso de que haya realizado un ser-
vicio destacado, se le pucde obsequiar con
algtin objeto mdgico menor que le ayude en
Su tarca.

— Caballero (30-50): representan al verdadero
paladin. Se caracterizan por su eficacia v su
estricto sentido de la justicia. El Caballero
suele seguir los mismos objetivos que ¢l Caba-
llero Errante, aunque es normal que se esta-
blecezea en un sitio durante mas tiempo para

cumplir alguna misién de importancia y que
requicra una mayor dedicacién (por ejemplo,
ayudar a un destacamento fronterizo a con-
trolar al enemigo). Influyen mds directamen-
te en el ejéreito gondoriano, pero sin nunca
perder de vista el hecho de que deben usar las
fuerzas disponibles en la justa medida y sin
abusar de su autoridad. Aparte de esto, ¢l
derecho de colaboracién mencionado antes
también se extiende a los reinos Dinadan del
Norte. Los Caballeros, ademds, reciben a un
Hermano de la Orden como escudero para
instruirlo. El escudero debe de servirle en
aquello que le diga y apovarlo en todo
momento. El Caballero debe ocuparse de la
manutencién de su escudero y es el responsa-
ble de su vida y de sus acciones.

— Caballero Real/Sir (10-20): en este mo-
mento de su carrera, el Paladin ya ha demos-
rrado con creces sus lealtad a la corona, v va
esta en condiciones de ocupar un cargo im-
portante. As{ pueden recibir, dependiendo de
su valfa, posesiones tales como castillos o
torres, en donde gobernar unas tierras o de-
fender una posicion. En estos casos recibird
una cantidad minima de hombres. Fl resto
deberd proporciondrselos ¢l mismo. En otras
ocasiones ocupan puestos militares dentro del
ejército con un rango no inferior a Capitdn.
También es normal que algunos de estos pala-
dines se retiren con honores. No obstante, en
tiempos de guerra y si adn estin en condi-
ciones, pueden ser llamados de nuevo al ser-
vicio.

— Caballero Real Anciano (4-7): estos paladi-
nes cumplen importantes funciones. Se ocu-
pan de organizar la vida militar de la Orden,
asignando las misiones al resto de los Pa-
ladines v supervisando sus acciones. De esta
manera, son capaces de determinar cuando
un paladin es digno de un ascenso en la je-
rarquia de la Orden. Cada vez que un pala-
din regresa a informar debe de dar las nuevas
a los Caballeros Reales Ancianos. Ellos ya se
encargardn de clasificar los informes v de
enviar un resumen de los mds destacados a los
Maestros. También son los encargados de
celebrar juicios contra los paladines que
cometen alguna falta.

— Maestro (2-3): los Maestros se ocupan de
llevar todos los asuntos que, por falta de tiem-
po, no puede llevar el Maestro del Templo.
También deben de encargarse de estudiar los
objetivos de la Orden. Después elaboran un
informe en el que destacan los intereses a con-
seguir, la situacion y su dificultad. Este infor-
me lo mandaran a un Caballero Real Anciano

que se ocupard de elaborar un curso de accién,

de elegir a la persona adecuada v de ultimar
los detalles de la misién.

— Maestro del templo (1): se encarga de la
organizacian y elaboracién de las directrices
de la Orden. De €l dependen las decisiones
mids importantes y ¢l es el dltimo responsable
de las acciones cometidas por sus paladines.
Ademas de estas ocupaciones, realiza reunio-
nes con otras personalidades importantes
(incluyendo ¢l propio Rey) v ocupa un pues-
to en el Conclave de Minas Anor.

Caida en Desgracia

La Caida en Desgracia significa la expulsién
de la Orden de un paladin. Como estos sirven
al Bien una expulsion acarrea la desconfianza
de la gente ante el afectado v, si no se redi-
me, una gran desgracia que también puede
sufrir su familia. Cuando un paladin comete
una falta se forma un jurado que estudiara el
incidente.

Se diferencian los casos por el rango del pa-
ladin y la gravedad de la falta. Un jurado es-
tard compucsto por un minimo de 5 personas.
Por norma general, se compondra de paladi-
nes con el rango de Caballero Real Anciano.
Como es posible que no se llegue a cumplir
el nimero minimo, los puestos restantes serdn
ocupados por paladines con el rango de Caba-
llero Real. En cualquier juicio ¢l Maestro del
Templo puede intervenir v tomar la decisién
final.

Si hay que someter a juicio a un Caballero
Real, un Maestro deberd estar presente en el
jurado. Es atin mds extrana la circunstancia en
la que el culpable sea un Caballero Real
Anciano. Si fuera asi, el caso dependeria
exclusivamente de los Maestros.

Los Maestros y el Maestro del Templo nunca
llegan a ser sometidos a juicio por el simple
hecho de que ellos, bajo ninguna situacién,
romperian las reglas. Los dnicos juicios que
podrian llegar a tener se refieren a su posible
incompetencia para ocupar ¢l rango. Incom-
petencia que se da en muy pocas ocasiones
Si son Maestros, el caso serd llevado a cabo
por ¢l Maestro del Templo. La tinica persona
que puede juzgar a un Maestro del Templo es
el propio Rey de Gondor.

Todas estas personas son justas v aciertan en
la resolucién de los juicios en un gran ndme-
ro de casos. Son raros aquellos en los cuales
obran con injusticia, v sicmpre serdn motiva-
dos por una mala exposicién de los hechos o
por falta de pruebas. Los paladines nunca

mienten. Si por algln motivo ocurriera esto,



la mentira serfa detectada por ¢l jurado, a no
ser que fuera excepcionalmente buena. El
hecho de que un paladin mienta dice mucho
acerca de su alineamiento, y en estos casos el
juicio se decantaria directamente en contra
del acusado.
[La elaboracidn del jurado y su decision depen-
de del master. Deberds de obrar por ellos y
aplicar la sentencia mds justa, con especial
atencién a los casos en los que se implique la
expulsion del paladin. Por regla general, los
paladines PNJs con rango superior a Herma-
no de la Orden no cometeran faltas. Estas nor-
mas estdn orientadas a los PJs v a aquellos
PNJs que estén involucrados en el climax de
na aventura.
Los Hermanos de la Orden, como estdn al ser-
vicio de un Caballero o Sefor, verdn juzgadas
sus faltas menores por éstos v no por un jura-
do. Al estar en periodo de prueba, las faltas
considerables se tratan como faltas graves.
[sto representa la dificultad de acceso a la
orden. En ambos casos

se formard un jui-

cio que determine
la expulsion o el
castigo. El tutor
del afectado
debera hablar por
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¢él v el acusado solo tendrd la palabra si se le
pregunta. Estos casos suelen resolverse rapi-
damente y en contra del acusado. Recorde-
mos que en este periodo el Paladin debe tener
un comportamiento cxcepci(mal y acatar
todas las 6rdenes si quiere llegar a pertenecer
ala Orden.
Las faltas menores de Caballeros errantes y
Caballeros no suelen requerir juicio la mavor
parte de las veces, va que es el propio paladin
el que se da cuenta de su error y se autoim-
pone el castigo. Para faltas considerables y,
sobre todo graves, ya se farmard un jurado.
Como puede ser que el paladin se encuentre
lejos de Gondor, el juicio se retrasard hasta
que llegue, manteniéndose lo que pudiera
haber perdido (por ejemplo, sus poderes). En
el caso de que se vea envuelto en un grave jui-
cio con otras autoridades diferentes a las Gon-
dorianas, el paladin deberd mandar un men-
sajero para que un Caballero Real Anciano, o
también un Maestro, se dirija al juicio v actde
en favor o en contra segiin sea la culpa. Si es
necesario, emitird la sentencia alli mismo,
pera siempre procurard que el paladin acabe
siendo juzgado por los suyos, pudiendo pagar
fianzas o incluso indemnizaciones. Comao
todo esto es bastante engorroso para la
Orden, serdn los paladines de mayor con-
fianza los que se envien a misiones fucra de
Gondor.
Como los PJs paladines puede
que no se muevan necesa-
riamente por Gaondor,
tendrds que tener
mucho cuidado con
ésto, no sea que el
PJ crea que es de

gran confian-
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za sélo porque le han mandado una misién
que implica desplazarse mds alla de la fronte-
ra. De todas maneras, la interpretacién de un
Paladin siempre ha sido y serd dificil, y qui-
z4s te convenga mds impedir que un PJ que
no sabe interpretar este Rol se haga un pala-
din a que empiecen a recorrer rumores sobre
“paladines ascsinos”.

Los Caballeros Reales suelen estar gober-
nando una fortaleza o capitaneando una guar-
nicién, por lo que sus posibles faltas pueden
repercutir en asuntos mas graves. Sus casos
seran estudiados con especial atencion. En las
faltas menores, como sucede con los Caba-
Neros Errantes v los Caballeros, ellos mismos
las enmendaran. Para faltas considerables los
castigos pueden ser el retiro del cargo que esté
ocupando, o la reduccién al grado de Caba-
llero.

Admisidn y ascenso

La tabla de rangos proporciona los diferentes
rangos de los paladines, el color de la tdnica
que suelen llevar por encima de la armadura
v el nivel del personaje, ya hablando en tér-
minos de Rol, acorde a su rango.

Como va se ha dicho anteriarmente, las tni-
cas personas que pueden hacerse paladines
son los Dinedain, v mayoritariamente de
Condor. Hay algunos ddinadan de Arthedain
que han logrado ser admitidos y que ahora
defienden a los dos Reinos por igual Esta res-
triccion se debe a dos motivos:

1) Para asegurar la total fidelidad a Condor (y
Arthedain).

2) Los dinedain son los tnicos (junto con los
elfos v los enanos) que entienden la verdadera
naturaleza de los Valar, y de aqui que puedan
obtener sus poderes.

Un jugador puede hacerse paladin de dos
maneras. La primera es desde la creacién del
personaje. Empezard como Hermano de la
Orden y se le hard un historial relacionado
con el ejército o con alguna personalidad que
le haya recomendado. Recuérdese que los
aprendices se escogen entre aquellos que han
recibido entrenamiento militar y respondan
al ideal del paladin.

|La segunda es ser admitido en la Orden cuan-
do es de otra profesién. Las profesiones via-
bles son guerrero, explorador, rastreador,
marino y montaraz. Fs decir, aquellas profe-
siones que no estdn relacionadas con la magia
o lo estin muy poco. El Director de Juego
podria permitir algunas otras relacionadas con
la Canalizacién, pero deberfa haber unas bue-
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nas razones y una situacion que lo permitie-
ra. Por supuesto, el dominio de magia del per-
sonaje debe ser exclusivamente la Canaliza-
cion. Para ser admitido de esta manera, el PJ
debe tener un buen historial v, como es de
suponer, haber demostrado que sigue en su
mayor parte el cédigo de honor. Una buena
manera de entrar es conseguir la recomenda-
cion de algin Caballero de la Orden. Empe-
zard, independiente de su nivel, como Her-
mano de la Orden y se le encargardn misiones
en las que se le pondrd a prueba.

Para ¢l ascenso se pucde tener en cuenta el
nivel del personaje, pero sélo como muestra
representativa. Como es légico pensar, uno
no asciende al rango de Caballero sélo por-
que ha matado a muchos orcos. Cuando un
personaje estd cerca de subir de categoria, el
Director de Juego deberfa prepararle una
misién, individual o no y generalmente peli-
grosa, en la que deba defender sus ideales. Si
se pasa con €xito, estard capacitado para el
ascenso. Si no es asi debera seguir intentan-
dolo. Recordemos que para subir de Hermano
de la Orden a Caballero se requiere mucho
mds de lo normal. Este paso significa la admi-
sion completa v con plenos cargos en la
orden, por lo que el paladin deberd mostrar
su valfa més que los demis.

El ascenso, sea cual sea ¢l caso, no serd au-
tomdtico. Se realizara en las Rynd Aratoran
(Templo de los Paladines) de Minas Anor, des-
pués de una sencilla y humilde ceremonia en
la que un representante del cargo al que
asciende el paladin le entrega el nueve Blasén
que deberd llevar puesto. Este representante
serd el encargado de ensefiarle sus nuevas
obligaciones. Si no hay ninguno dispanible
serd alguien de mayor cargo. También debe-
rén presentarse los Caballeros Reales Ancia-
nos, ya que son éstos los que capacitan los
ascensos. Adicionalmente, habrd un pasillo de
honor formado por sus compaferos més cer-
canos v que hardn de testigos de la ceremo-
nia. Cuando un paladin pasa de Hermano de
la Orden a Caballero Errante recibe en la
Ceremonia de Investidura un Medallén Sagra-
do que le identifica como miembro de la
Orden. La Ceremonia se realiza en la Sala de
la Investidura, un lugar Sagrado en el que los
Valar le conlieren paderes (hechizos) al nuevo
miembro.

La ascensién a Maestro la realiza siempre el
Macestro del Templo. Si es el propio cargo de
Maestro del Templo el que ha de ocuparse,
serd el Rey el que escoja cual de los Maestros
ascenderd al nuevo cargo. En este caso, la
ceremonia es bastante més larga v repleta de

formalidades, v todos los Paladines de la
Orden deberdn estar presentes en ¢l acto, a

no ser que estén en una mision.

Paladines: reglas de juego

Explicados va todos los conceptos para in-
terpretar el Rol de un Paladin, ya podemos dar
las caracteristicas propias de la profesién.
Caracteristica principal: Presencia.

Algunos Directores de Juego podrian pensar
en la Fuerza o en la Intuicién como otras habi-
lidades principales, o dejar al jugador escoger
entre ¢stas.

Es opcional la aplicacién de restricciones a las
caracteristicas. No son tan fuertes como en
otros juegos (DungeonseDragons principal-
mente), y se ha pensado en un minimo de 90
para Fuerza, Intuicién v Presencia, y 75 para
Constitucion.

Boniticaciones por Profesién por Nivel: <2 a
las Habilidades con Armas, +1 a las Habi-
lidades Generales, +1 a las Habilidades Ma-
gicas, incluyendo Sortilegios de Base y Magia
con Armadura (véase mas adelante), y +2 al
desarrollo fisico.

Si se utilizan algunas reglas sobre habilidades
secundarias deberdn tener ademas las si-
guientes bonificaciones por Profesion y por
Nivel: +1 a las Habilidades Sociales, +1 a las
Habilidades Atléticas, +1 a las Habilidades
Académicas y +2 a las [Habilidades Religiosas.
Restricciones a los sortilegios: Puede apren-
der listas abiertas de sortilegios de Canali-
zacion vy listas de sortilegios de paladin. Sin
embargo, sélo puede realizar sortilegios de
nivel 1,2, 3, 4y 5 de las listas abiertas de Ca-
nalizacion (no hay limite en sus listas de Pa-
ladin). Si se estd usando el sistema de magia
de Rolemaster, el Ifmite en las listas abiertas de
Canalizacién es hasta 10, y no puede apren-
der listas cerradas de Canalizacién. Los Pa-
ladines, mientras sean Hermanos de la Orden,
no pueden aprender listas de Paladin, aunque
si listas abiertas de Canalizacién. En ¢l
momento en el que sean Caballeros Errantes
va pueden acceder a sus listas.
Puntos de desarrollo:
Mavimiento y Maniobra:
Habilidades en armas:
Habilidades generales:
Habilidades de subterfugio:
Habilidades magicas:

Desarrollo fisico:
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ldiomas
Listas de sortilegio: 2
Equipo: Un paladin no debe acumular teso-

ros. Como ya se explicé con anterioridad,
debe darlos al Templo o a la Corona y, en caso
de no ser posible, repartirlo en causas justas.
Puede quedarse con lo necesario para mante-
nerse a ¢l y a sus seguidores. [gualmente, si
tiene un Castillo o similar también se queda-
ré con lo suficiente para mantenerlo. Sile han
dado permiso para construir un castillo, la
Orden ayudaré con los gastos.

Constltese el apartado de Rangos y Cate-
gorias para saber los obsequios que se le dan
al subir de Rango. En cuanto al Medallén Sa-
grado que se obtiene al adquirir el titulo de
Caballero Errante, tiene una forma ovalada y
en €l figura tallado el Arbol de Gondor Fs de
plata y también magico, va que permite saber
el alineamiento de una persona, la cual debe
hacer una tirada de Resistencia. El nivel del
ataque es el del Paladin, v el nivel del blance
el de la persona de la cual se quiere averiguar
el alineamiento. Sélo un Paladin puede utili-
zar este artefacto. Cualquier persona que no
sea Paladin se sentird incémoda con el meda-
1161 en su poder, y aquellas que sean "malig-
nas” o sirvan al Oscuro recibirdn un critico “A”
de calor por cada asalto que lo mantengan
cogido o puesto, debido al calentamiento que
sufrird el medallén en sus manos.

Respecto a la posesion de objetos mégicos,
los paladines pueden quedarse con aquellos
objetos que les ayuden en su lucha contra el
mal (nunca podrdn ser objetos malignos,
como es de suponer), siempre que no abuse
de ello. Asi, por ejemplo, puede quedarse con
una espada mdgica +15, pero no empezar a
hacer una coleccion de mandobles magicos.
Cada vez que vuelva a la Orden a informar,
los Caballeros Reales Ancianos o superiores
pueden denegarle ciertos objetos si conside-
ran que estd acumulando demasiados {es decir,
si tu como Director de Juego, ves aue el PJ se
estd pasando). Lo que le sobra lo entregara a
la Orden o a aquellos compafieros que le ayu-
den en su empresa, siempre v cuando el Pala-
din vea que sus alineamientos son "correctos”
y siguen sus objetivos, aunque tengan algunas

pequefias discrepancias.

Hechizos

a) Vias de la Proteccidn

1) Escudo (F¥): Crea un escudo de fuerza invi-
sible delante del usuario, restando 25 a los ata-
ques de proyectiles y cuerpo a cuerpo. Fun-
ciona como un cscudo normal.

2) Proteccién de la Luz: El usuario se en-

cuentra protegido por completo de todas las



LISTAS DE SORTILEGIOS

Vias de la Proteccion

Area de Efecto Duracion Alcance
1 Escudo * propio 1 min/Nv propia
2 Proteccion de la Luz propio 1 min/Nv propio
3 Aura propio 10min/Nv propio
4 Oracion de Proteccion | 3mR. 1 min/Nv propic
5 Proteccion contra
enfermedades ‘propio 1 min/Nv propio
6 Oracion de Proteccion |l 3mx3mxim = 0 ' 15 m.
7 Proteccion contra los Pl ’ '
elementos propio 1 min/Nv . propio
8 Oracidn de Proteccion IV Imx3amxim @ 15 m.
9 Proteccion contra la : :
maidad * propio 1 min/Nv propio
10 Aura Verdadera * propio 10min/Nv propio
Exorcismo
Area de Efecto Duracion Alcance
1 Purificacion . 0 3R/NV togue
2 Rechazar Muerto Viviente | tipo1 Cc 3m.
3 Desinteg. Muerto Viviente | tipo1 1 yr/NV am.
4 Rechazar Muerto Viviente i tipo 2 e 3am.
5 Desinteg. Muerto Viviente Il tipo 2 1 yr/Nv 3m.
6 Rechazar Muerto Viviente I1i tipo 3 C 3m.
7 Desinteg. Muerto Viviente Il tipo 3 1 yr/Nv am.
8 Rechazar Muerto Viviente IV tipo 4 C 3m.
9 Desinteg. Muerto Viviente IV tipo 4 1 yr/Nv 3am.
* 10 Rechazar Muerto Viviente V tipo 5 - 3m.
Curar con las manos
Area de Efecto Duracién Alcance
1 Curar con las Manos | blanco P togue
2 Curar Fractura Menor blanco P togue
3 Aliviar Aturdimiento | * blanco P toque
4 Curar con las Manos Il blanco P toque
5 Curar Fractura Mayor blanco P toque
6 Resistir Enfermedad blanco P toque
7 Resistir Veneno hlanco P toque
8 Curar con las Manaos Hi blanco P toque
9 Aliviar Aturdimiento il * blanco P toque
10 Unir Fragmentos blanco P toque
Inspiraciones
- Area de Efecto ~ Duracion Alcance
1 Familiar 1 blanco 1 hr/Ny 30 m.
2 Inspiraciones | * 2m R/Nv 2asl/Nv 30 m.
3 Amistad 1 blanco 1 hr/Nv 30 m.
4 Inspiraciones i * 3m R/NV 2asl/Nv 30 m.
5 Sugerencia * 1 blanco varia 3m.
6 Inspiraciones il * 3m R/Nv _ 2asl/Nv 30m.
7 Tranquilizar 1 blanco 1 hr/Nv 30m.
8 Atague +40* - propio 1 round propio
9 Inspiraciones IV * 3m R/Nv 2asl/Nv 30 m.
10 Convocar Montura 1blanco - - P 1 mi/Nv

clases de luz natural (exceptuando reldmpa-
gos). +10 a las TR contra luz (electricidad).
-10 a los ataques elementales de electricidad.
3) Aura (F): Causa una aura brillante alrede-
dor del lanzador, haciéndole parecer mas
poderoso y resta 10 a todos los atagues. 51 el

ataque proviene de un blanco maligno, la
bonificacion se dobla.

4) Oracién de Proteccion | (D): Todo el
mundo “alincado con el usuarie” en un radio
de 3 m afiade 5 a todas las TR contra hechi-
zos v a la B>
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5) Proteccién contra enfermedades (¥): el
usuario se protege de cualquier enfermedad
que le pueda afectar.

6) Oracién de Proteccién 11 (D): Como Ora-
cién de proteccién [ excepto que el bonifi-
cador es +10.

7) Proteccién contra los elementos: como
Proteccién de la luz, sélo que este hechizo
protege del calor natural hasta los 75°C v del
frio natural hasta los -50°C, y resta 15 a to-
dos los hechizos que tengan algo que ver con
el calor v el frio.

8) Oracién de Proteccion IV (F): Como Ora-
cién de proteccidon [ excepto que la bonifi-
cacion es +20.

9) Proteccién contra la maldad (*): el usuario
puede resistir automaticamente cualquier ata-
que de miedo, paralisis o similar (a discrecién
del DJ) "proveniente del mal” sin necesidad
de realizar tiradas de resistencia.

10) Aura Verdadera (F): Como Aura sélo que
hace parecer al usuario muy poderoso y resta
20 a todos los ataques.

b) Exorcismo

1) Purificacién (F}: Permite purificar psigui-
camente un drea. Todos aquellos sortilegios
de miedo o similares deberdn pasaruna TR
con el nivel del paladin como nivel de ataque,
y €l nivel de quien hechizé el lugar como TR
como Nivel del Blanco.

2) Rechazar Muerto Viviente | (FM): Causa la
huida de un Muerto Viviente de tipo 1. No
volverd en al menos Lh por nivel del usuario.
3) Desintegrar Muerto Viviente 1 (FM): de-
sintegra a un Muerto Viviente de tipo |

4) Rechazar Muerto Viviente 11 (FM): Como
Rechazar Muerto Viviente | sélo que afecta a
1 Muerto Viviente de tipo 2, o a 2 de tipo 1.
5) Desintegrar Muerto Viviente [I (FM):
Desintegra un Muerto Viviente de tipo 2 0 a
2 de tipo L.

6) Rechazar Muerto Viviente Il (FM): Como
Rechazar Muerto Viviente [ sélo que afecta a
1 Muerto Viviente de tipo 3, 0 a 2 de tipo 2
oa 3 detipo 1.

7) Desintegrar Muerto Viviente Il (FM):
Desintegra a un Muerto Viviente de tipo 3, o
a2detipo2oa3detipo I

8) Rechazar Muerto Viviente [V (FM): Como
Rechazar Muerto Viviente | solo que afecta a
1 Muerto Viviente de tipo 4, o a 2 de tipo 3,
0 a3 detipo2o4detipo 1.

9) Desintegrar Muerto Viviente 1V (FM):
Desintegra a 1 Muerto Viviente de tipo 4, o
a2 de tipo 3, o'a 3 de tipo 2 o 4 de tipo 1.
10) Rechazar Muerto Viviente V (FM): Como
Rechazar Muerto Viviente [ s6lo que afecta a

2
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1 Muerto Viviente de tipo 5, 0 a 2 de tipo 4,
o 3 detipo 3, 0 4 de tipo 2 0 5 de tipo 1.

¢) Curar con las manos

1) Curar con las Manos [ (H): El blanco re-
cupera 1 pv/asalto durante tanto tiempo como
se concentre el lanzador del hechizo.

2) Curar Fractura Menor (H): Permite al blan-
co curar fracturas Hjas simples (no fracturas
compuestas, astilladas, dafio de articulaciones,
etc.), una fractura por hechizo lanzado.
Requiere 1-10 dias de tiempo de recu-

peracién,

3) Aliviar Aturdimiento [ (H*): Se alivia al
blanco de 1 asalto de los valores de aturdi-
miento acumulados.

4) Curar con las Manos [ (H): Se cura al blan-
co de 2 pv/asalto, mientras el que realiza el
hechizo esté concentrado.

5) Curar Fractura Mayor (H): Como Curar
Fractura Menor exceptuando que las fracturas
compuestas también se curan.

6) Resistir Enfermedad (H): El blanco consi-
guc una TR adicional contra enfermedades.
7) Resistir Veneno (H): El blanco consigue

una TR adicional centra venenos.

8) Curar con las Manos 11 (H): El blanco re-
cupera 3 pv/asalto, mientras que el que rea-
liza el sortilegio esté concentrado.

9) Aliviar Aturdimiento [l {H*): El blanco es
aliviado de tres valores de los aturdimientos
acumulados.

10) Unir Fragmentos (H): Como Curar Frac-
tura Menor exceptuando que también se res-

tablecen fragmentos.

d) Inspiraciones

1) Familiar (M): El usuario puede asociarse
con una criatura de inteligencia animal o in-
ferior. El usuario debe conseguir la criatura
(no puede ser de mas del 10% de la masa del
usuario) y lanzar el hechizo dos veces al dia
durante una semana (concentrindose una
hora cada vez). El usuario puede controlar
entonces al familiar y ver el mundo a través
de sus sentidos con sélo concentrarse (en
menos de 15m/Nv). Si se mata al animal, el
usuario estard con -30 a todas las acciones
durante 2 semanas.

2) Inspiraciones [ (M*): Permite al usuario ins-
pirar a todos los que se encuentren a menos
de 3m.R/Nv de ¢l afectando solo a los amigos
del Paladin {también deben saber que estd
alli). Esto les da un +5 a todas las habilidades.
Observar que este hechizo no afecta al usua-
rio. Los hechizos de inspiracién no son acu-
mulativos.

3) Amistad (M): El blanco humanoide cree
que el usuario es un buen amigo.

4) Inspiraciones Il (M*): Como Inspiracion |
exceptuando que la bonificacién es +10.

5) Sugerencia (M): El blanco seguird una sola
accién sugerida que no seca completamente
extrana a €l (p.e. suicidio, sujetarse a si mismo,
etc).

6) Inspiraciones Il (M*). Como Inspiraciones
I exceptuando que la bonificacidn es +15.

7) Tranquilizar (M): el blanco no llevard a
cabo ninguna accién ofensiva o defensiva y
s6lo luchara si es atacado.

8) Ataque +40 (F¥): afade +40 a un ataque
cuerpo a cuerpo o de provectil durante un
asalto que realice el usuario después de lanzar
este hechizo. El usuario puede dividir este
bonificador en diferentes asaltos con tal de
que la suma total no sea superior a +40 (por
cjemplo +10 durante 4 asaltos).

9) Inspiraciones IV (M*): Como Inspiracio-
nes | exceptuando que la boniticacién es +20.
10) Convocar Montura (M) El usuario con-
sigue un corcel dentro del drea que sea mds
adecuada a su misién. El corcel no debe de ser
propiedad de otro ser. El corcel es de in-

teligencia animal o inferior
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ELRIC/STORMBRINGER @

A continuacion te ofrecemos una
ciudad para que ambientes tus par-
tidas basadas en el mundo descrito
en las novelas de Michael Moorcock.

Te ofrecemos las caracteristicas
tanto para Elric como para Storm-
bringer. Es un lugar peligroso, lleno
de intrigas, ideal para aventureros
con ganas de hacerse un nombre, o
CON poCco apego por la vida... sea la

propia o la de los demas.

POR BRUNO SAEZ

Introduccion

ituada en la desembocadura del
rio Derda, en la costa entre la
préspera Gromoorva v la ene-
miga capital Dhakor de Jarkor,
la ciudad de Mandressla se
levanta como uno de los tdltimos
bastiones del reino de Dharijor antes de llegar
a la frontera jarkoriana.
Su importancia estratégica, tanto comercial
como politicamente, y su peculiar ciudadanfa
aseguran esta plaza fuerte, no sélo para la pro-
pia nobleza local, sino también para el domi-
nio en la zona del Imperio de Pan Tang.

Origenes

Mandressla es una ciudad relativamente nueva,
que ha florecido en los dltimos 200 afios gra-
cias a su atrayente comercio v a su politica libe-
ral. Anteriormente, el lugar fue ocupado por tri-
bus némadas, que fueron desplazadas de la
desembocadura del rio y del risco para el asen-
tamiento de torres de vigia. Mds tarde llegaria
la poblacion y se construirfa un pequefio puer-
to, mayoritariamente para la subsistencia
mediante la pesca. Al pasar a formar parte de
las posesiones del Barén Herios, la zona cobré
nueva importancia v se desarrollé el aspecto
comercial y defensivo hasta alcanzar el estado
actual.

Vision general

Actualmente, Mandressla es una ciudad pe-
ligrosa vy préspera. Goza de la proteccion de
Pan Tang, pero sélo de manera permisiva,
dados los buenos lazos con la nobleza. La
agricultura y la minerfa son ahora las princi-
pales fuentes de materias primas, pues el mar
se usa casi exclusivamente como via comer-
cial.

Pero el aspecto més destacable de Mandressla
es su poblacién: mercenarios, bandidos, fora-
jidos, asesinos, espfas, borrachos y hechice-
ros sin escripulos. Gracias a la mano férrea
con que imparte justicia el actual Barén Tre-
sar, la ciudad es un bullicio de peleas, robos y
ascsinatos menores que son sofocados brutal-
mente por la guardia de la Ciudadela, bajo la
impasible mirada de las fuerzas de Pan Tang.

especial ayudas de juego

Organizacion administrativa

La nobleza agrupa a su alrededor la mayorfa de
poderes en la sociedad feudal de Dharijor, y
Mandressla no es una excepcién, El Barén Tre-
sar, descendiente de la rama bastarda del anti-
ouo barén Herios, muy influido por la cultura
y modo de vida pantangianos, regula totalita-
riamente toda la politica de la regién, apovado
por el poder militar de las guarniciones de Pan
Tang v por la propia guardia de élite de la Ciu-
dadela. Existe un consejo de ricos comercian-
tes v nobles locales, junto con algunos sacer-
dotes de Chardhros y Kakatal, pero estan todos
supeditados al pader del Barén y sirven para
reforzar el tipo de politica usado. Pan Tang
ejerce una influencia relativa en Mandressla y
sélo se dedica a la proteccién militar frente a
enemigos externos (esto es, fuerzas jarkorianas,
tarkeshitas y demas). Se ocupan del perimetro
de las murallas y de parte del puerto Imperial.
Pero la verdad es que, aparte de la nobleza, Pan
Tang, los templos y los ricos comerciantes,
Mandressla sigue su vida bajo el ojo previsory
poderoso de los Lobos Sombra, un gremio de
asesinos indetectables que actian fuera de toda
ley. Este gremio o asociacién estd controlado
por Rasmal, un viejo lobo de mar asentado en
la ciudad, v que ejerce una influencia regula-
dora general: cuando el gremio necesita fondos
urgentes se roba a un par de mercaderes y se
inculpa a otros por ello, o cuando algin culto
o noblezuelo de la Ciudadela empieza a crecer
en poder o a investigar demasiado, se le elimina
en su propio dormitorio, saltindose toda la
guardia (salvo quizés la del propic Bardn, en el
caso que se enterase de su existencia). Asf opera
el gremio, preciso, silencioso, mortal y total-
mente independiente.

Organizacion juridica

Antes de la llegada de Pan Tang, la ciudad de
Mandressla se regia en la mas completa anar-
quia (casi como ahora). Con la llegada del here-
dero de la baronfa educado en Pan Tang, la ciu-
dad experimenté un cambio enorme, tanto
fisica como econdmicamente: se construyeron
murallas, se fortificé el puerto comercial y se
enviaron tropas pantagianas. Asi, los mercade-
res, viendo la potenciabilidad comercial como
ruta maritima y la relativa seguridad del lugar

se instalaron en masa. Dado lo peculiar de la

&
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poblacién ya comentado, cualquier crimen o
delito no sobornado copiosamente, son erra-
dicados con brutalidad por la guardia de la Ciu-
dadela. Los pocos supervivientes (jsf, supervi-
vientes!) capturados, asi como numerosos
presos politicos, morosos o elementos dema-
siado peligrosos para la baronia, son llevados
a la Torre de Almas, verdadero infierno de
suplicios. Allf los arrestados pueden pasar sélo
poruna simple paliza y reclusién en una hime-
da mazmorra por el resto de sus vidas, o bien
llegar a ser colgados de jaulas hasta su dolorosa
muerte por inanicién. Son comunes las tortu-
ras horrorosas a cargo de los monjes de la
Torre. La guardia de la Ciudadela tiene plena
libertad de accién, supeditada a su estricto
capitdn Rigalo, v por supuesto al propio Barén
Tresar. La defensa de la ciudad correr
a cargo de las fuerzas de Pan Tang, que
suclen patrullar por los barrios del
puerto y por la muralla en grupos de
10 hombres, haciendo caso omiso de
las disputas que puedan haber, y paran-
do sélo a extranjeros o sospechosos.
Las armas y la magia estdn permitidas

en la ciudad, pero no asi su uso.

Organizacion religiosa

Como ciudad liberal que es, Man-
dressla acoge diferentes cultos, con sus
pequeiias luchas internas, que convi-
ven gracias al poder de la baronfa. El
culto principal es al dios Chardhros, el
Segador, patriarca de Pan Tang, bajo la
proteccion directa del cadtico Tresar.
Asi, son comunes los espectdculos en
el templo o en la ciudadela, con la
matanza de prisioneros indefensos,
indigentes o esclavos por medio de
bestias v gladiadores, para mayor gra-
cia de Chardhros. Tampoco se respeta
mucho el arte, aunque en el palacio del
barén se encuentran VerdaderaS Obras
macstras de un gusto horrorosamente
trastornado. Los templos de los Ele-

mentales son la segunda fuerza religio-

Ardiente del Caos, v a un culto a Arioch, por
influencia de la vecina y enemiga Jharkor, muy
controlado y privado de libertad. Por supues-
to, la Ley estd totalmente prohibida en todo
Dharijor, ya que ¢l Caos asegura ¢l poder y la
fuerza sobre las otras naciones, también cadti-

cas o de la Ley.

Grupos sociales

El mayor grupo social de Mandressla lo com-
ponen los rufianes, mercenarios, ladrones, pira-
tas y asesinos que, amparados por la politica v
el régimen del Barén, se resguardan en sus
muros como un verdadero hogar de relativa

tranquilidad. La mayoria estin de paso y pre-

paran sus fechorfas a su salida de la ciudad (v
dentro, aunque mucho menos), o se preparan
para ser contratados por mercaderes, sacerdo-
tes o el propio ejército de Dharijor, en lucha
constante de expansién de fronteras. Existen
algunos gremios menores en los bajos fondos
que se dedican a la extorsién, la prostitucién v
el robo.

Los ciudadanos normales de Mandressla no son
mucho mejores y la mayoria regenta pequeiios
comercios, tabernas, posadas y otros estableci-
mientos. Son gente endurecida por el robo y el
miedo, y muchas veces no son mas que antiguos
mercenarios y ladrones que se retiran e invier-
ten su fortuna en comerciar o en ser propicta-
rios de tierras con esclavos. Los mercaderes mds

ricos tienen varios barcos y caravanas y nadan

1: Puerto antiguo
2: Puerta de Jarkor
3: Barrio Viejo

sa. El culto a Kakatal, Dios del Fuego, 4 Bar_ricr del Rio
comtn en todo Dharijor, imprime el 5: Tq.la.fﬂs .
0: Rio Dedra

espiritu destructor. Los comerciantes
rinden culto a Straasha, Sefiora del
Agua, que les facilita viajes favorables
por mar. Este culto tiene numerosos
espias, que aseguran la supervivencia
de la supremacia comercial de Man-
dressla. Como cultos menores podria-

mos citar a Checkalakth, el Dios

emplo de Straasha

14: Taberna "La Gruta"
15: Barrio del puerto

16: Barrio rico

17; Barrio de los templos
18: Templo de Kakatal
10: Puertanorte = - =
20: Templo y arena de Chardros




en dinero. Se cubren las espaldas con guardias
contratados que actdan de guardaespaldas y
guardianes de sus riquezas en esta peligrosa ciu-
dad. Muchas veces se hace un lugar en la noble-
za gracias a su dinero.

Los sacerdotes de los diversos cultos, o bien se
sitdian junto a la nobleza en el caso de los sacer-
dotes de Chardhros o Kakatal y se rodean de
numerosos acélitos y realizan grandes actos de
fe con matanzas y sacrificios, o bien se quedan
en un anonimato esperando su oportunidad. De
todos modos, la religién es bastante poderosa
gracias a la magia del Caos v Elemental, y es
respetada por la mayoria de habitantes.

La nobleza de Mandressla es como un teatro
alrededor de su principal figura, el Barén Tre-
sar. El sadismo, la crueldad y el poder de Pan
Tang se han personificado en ¢l como burda
imitacién de los horrores de Hwamgaarl, la
Ciudad de las Estatuas que adllan. Si existen
intrigas palaciegas no llegan a consumarse
nunca. La nobleza se refuerza en sus relaciones
con Pan Tang, en los cultos del Caos y en la
propia guardia de la Ciudadela.

Por dltimo, (siempre los dltimos, claro) se
encuentran los esclavos, Mandressla ha adap-
tado el método esclavista de Pan Tang v usa
esclavos cada vez con mayor asiduidad para
todo: en las minas, en los fértiles campos, como
remeros en las galeras de los mercaderes o como
sacrificios en los rituales del Caos vy los Sefio-

res Elementales.

Descripcion

La ciudadela

Rodeada de grandes murallas, es un amasijo de
edificios, altas torres y callejones estrechos
intercalados con grandes plazas. Aquf estdn los
cuarteles de las tropas de Pan Tang v la temida
Torre de Almas. El edificio mds ostentoso de la
ciudadela es el Palacio del Barén, una mezcla
de fortificacién, palacio v horrible catedral géti-
ca. Existen numerosas plazas en el interior de
la ciudadela, pero la mas famosa es la Plaza de
las Puertas, lugar de venta de esclavos. En la
zona del risco se agrupan las casas de los sol-
dados y los elevadores del risco-muralla (que
funcionan con grandes poleas y ruedas empu-
jadas por esclavos). La ciudadela domina toda
la ciudad y gran parte del resto del territorio.
Esta abierta sélo por un dia, y hay guardias du-
rante toda la jornada.

Barrio de los Templos

Ovcupa la mayorfa de la parte norte v engloba
la Puerta Norte de la ciudad hacia las rutas inte-
riores de comercio. En la avenida de los tem-
plos se condensan los grandes edificios-santua-
rio. El templo de Chardros es el mas grande,
con un arena (a modo de circo romano), lugar
de sacrificios y diversién publicos. Los templos
de Kakatal y Straasha ocupan sitios también
relevantes. Diversos templos menores y tiendas

de articulos diversos se reparten entre ellos.

Barrio rico
Aqui se agrupan la mayorfa de comerciantes,
resguardados en grandes casas con pequefios
jardines, y protegidos por numerosos guardia-
nes. La plaza de la Central es famosa por ser el
punto de paso de todas las caravanas
que pasan por Mandressla. La plaza
Central estd dedicada continuamen-

te al comercio, habiendo siempre un

ambulantes. Enfrente de la plaza
estd situado el Edificio del Con-
sejo, con grandes arcos, ara-

bescos ¥ columnas griegas.

Barrio del Rio
Lo componen cientos de
casas y pequefos estableci-
mientos, juntoe con tabernas ¥ posa-
das, conformando un conjunto bas-
tante cadtico. Aquf se encuentran dos de
los telares de la ciudad, que aprovechan la
energfa del rio para realizar su trabajo. El agua
de consumo se toma del mismo rio. El barrio

engloba la Puerta de Jarkor, ruta hacia la po-
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tencia enemiga. También existen dos vias hacia
los campos de cultivo y las minas de hierro,

Barrio Viejo

Pequefias casas semiderruidas, chabolas y calle-
jones oscuros. Es el barrio méas pobre y deses-
perado de la ciudad. Comparte ¢l puente prin-
cipal de la ciudad con el Barrio del Rio. Engloba

el antiguo puerto pesquero, ahora en desuso.

Barrio del Puerto

Tabernas, posadas v prostibulos, junto con algu-
nas camaras de comercio forman el barrio mds
peligroso de Mandressla. Existen varias taber-
nas, v la canocida como “La Gruta” es una de las
miés grandes vy famosas. En el Mercado Sur se
pueden obtener la mayoria de productos prove-
nientes de los lejanos mares. El puerto estd divi-
dido en un puerto comercial v el puerto Impe-
rial, lugar de amarre de las galeras de guerra y
los astilleros de la ciudad. Existe un faro de acei-
te (fuego griego) en la punta del espigén mayor.

Toda la ciudad estd rodcada por murallas grue-
sas y altas, con torres de vigilancia. (Se dice que
el interior del risco-muralla estd lleno de cata-

Juego de cartas coleccionables de los
MITOS DE CTHULHU

Visita la web:

www.sirius.com/chaosium/chaosium.html

Difunde, inicia y organiza actividades
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RASMAL,

PATRIARCA DE LOS LOBOS

Datos para Stombringer

Caracteristicas: FUE 17, CON 20, TAM 16, INT
17, POD 15, DES 18, CAR 16

Edad: 54 anos Puntos de vida: 24 (Herida
grave: 12)

Armas :

Bohus: Atague: 19% Dano:+1d6/+1d4 Parada: 11%

Fspadacorta  92% 20641 94%
Daga 9% 1d4+2+1d6 0%
Puhetazo 82% 1d3+1d6 78%
Patada 69% 26 45%
Daga arrojadiza 96% 2d4+2 -

Armadura: Barbara (1d8-1)

Habilidades: Escaonderse 95%, Persuadir
70%, Elocuencia 80%, Buscar 100%, Escu-
char 89%, Equilibrio 95%, Ver 83%, Mov,
silencioso 95%, Evitar 99%, Nadar 80%, Sal-
tar 80%, Trepar 100%, Emboscar 100%, Cre-
dito 75%, Leer/Hablar/Escribir: Comun 80%,
Bajo Melnibonés 42%, Mabden 67%, Nave-
gar 89%, Prim. Auxilios 80%, Evaluar tesoro
89%,

Datos para Elric

Caracteristicas: FUE 18, CON 20, TAM 17, INT
18, POD 17, DES 18, CAR 17

Bonificador de danio: +1D6 Puntos de vida:
19 Puntos de magia: 17

Armas %
Espada corta 140
Daga 136
Pelea 121

Daga arrojadiza 96

Habilidades: Esconderse 95%, Charlataneria
70%, Buscar 100%, Escuchar 89%, Pericias
95%, Vier 83%, Mowv. silencioso 95%, Evitar
99%, Nadar 80%, Saltar 80%, Trepar 100%,
Negociar 75%, Idioma: Comun 80%, Bajo
Melniboneés 42%, Mabden 67%, Navegar
89%, Prim. Auxilios 80%, Evaluar 89%

cumbas de los templos v pasadizos secretos

hacia la Ciudadela, pero es sélo un rumor).

Personajes mas relevantes

Tresar, Barén de Mandressla

Del barén son destacables dos aspectos, los dos
igual de inquictantes: un fisico enorme v pode-
roso aun su joven edad (tiene 22 afios), v una
moral e inteligencia pervertida, cruel v sadica.
Son famosas sus gestas como guerrero bajo pro-
teccion de Chardros v su risa estrepitosa v llena
de locura. Educado en Pan Tang, al heredar la
baronia decidid imitar el estilo de vida del
Imperio v trasladar todo el horror y maldad per-
versa de Hwamgaarl a sus dominios.

Casi siempre s¢ puede ver al barén enfundado
en su armadura negra brillante, y empuiando
su gran espada larga maldita. Sus principales
aspiraciones son aln una incognita, pero con-
servay reparte el poder de su baronia de forma

ejemplar v brutal.

o

" GEADRON, SUMO SACERDOTE DE
CHARDROS EN MANDRESSLA

Datos para Stombringer

Caracteristicas: FUE 12, CON 14, TAM 17, INT
20, POD 21, DES 13, CAR 18

Edad: 57 ahos Puntas de vida: 19 (Herida

grave: 10)

Culto; Chardros Elan: 68

Armas

Bonus: Ataquie:18% Dano:+1d6/+1d4 Parada: 5%
Daga 66% 1d4+2+1d6 48%
Guadana ritual 58% 206+1 32%

Armadura: tinica demonio

Habilidades: Memorizar 88%, Con. Plantas
53%, Con. Venenos 23%, Prim. auxilios 79%,
Leer/Escribir/Hablar: Comun 1008, Bajo
Melnibonés 90%, Alto Melnibonés 88%,
Mabden 52%; Buscar 69%, Escuchar 71%,
Evaluar tesoro 81%, Crédito 89%, Persuadir
79%, Elocuencia 83%

Habilidad de invocar: 84% INT libre: varia
Chardros, Arioch, Salamandras, Silfos, Gno-
mos, y una docena de demonios varios.
Posesiones: tunica demonio, guadana
ritual demonio, rubi con 10 gnomos y 10
salamandras, botas de cuero con 5 silfos
cada una. ;

Claper, tunica demonio .

CON 20, TAM 17, INT 10, POD 17, DES 9 Pun-
tos de vida: 25

Apariencia: fina tunica ligera.

Poderes: Armadura (15 puntos), Regenera-
cion (3pv.7asalto)

Datos para Elric

Caracteristicas: FUE 14, CON 16, TAM 18, INT
20, POD 21, DES 15, CAR 18

Bonificador de daro: +1D4 Puntos de vida:
17 Puntos de magia: 21

Armas %

Daga a0

Guadana ritual 74

Habilidades: Mundo natural 53%, Pociones
23%, Prim. auxilios 79%, Idioma: Comun
100%, Bajo Melnibongés 90%, Alto Melni-
bonés 88%, Mabden 52%; Buscar 69%, Es-
cuchar 71%, Evaluar 81%, Negociar 89%,
Charlataneria 79%

Magia y demonios: En vista de las grandes
diferencias existentes entre los sistemas
de Stormbringer y Elric dejamos esta parte
de la adaptacion del personaje bajo tu
total responsabilidad.

Geadron, Sumo Sacerdote de Chardros en
Mandressla

Bajo la proteccién directa del Barén, Geadron
es uno de los personajes mas poderosos de
Mandressla. Dirige el culto a Chardros in-
tentando conseguir los maximos beneficios para
el culto v para si mismo. Sus actividades diarias
incluyen la asistencia a especticulos de sacrifi-
cio y ritos al Dios Segador. Su influencia poli-

tica es remarcable.

Rasmal, Patriarca de los Lobos-Sombra
Nadie conoce de verdad a este hombre solitario
v peligroso. Se sabe que anteriormente era

TRESAR, BARON DE MANDRESSLA

Datos para Stombringer

Caracteristicas: FUE 18, CON 21, TAM 18, INT
19, POD 17, DES 17, CAR 20

Edad: 23 anos Puntos de vida: 27 (Herida

grave: 14}

Culto: Chardros Elan: 41

Armas

Bonus: Ataque:23% Dano:+1ad6/+1d4 Parada: 10%
Espada larga  97% 2018+20i6 NM%
Daga 81% 1d4+2+1d6 90%
Lanza 83% 2d6+1 65%
Arco de Hueso 85% 2d6+1+1d4 17%

Armadura: Demonio

Habifidades: Equitacion 91%, Evitar 82%,
Nadar 78%, Buscar 83%, Escuchar 72%, Em-
boscada 95%, Mov. silencioso 89%, Evaluar
tesoro 75%, Memorizar 80%, Navegar 85%,
Leer/Hablar/escribir; Comun 100%, Bajo
Melnibones 90%, Alto Melnibonés 90%,
Mabden 70%; Crédito 65%, Persuadir 80%
Habilidad de Invocar: 30% INT libre: varia
Chardros, Kakatal, Elemental de fuega,
Straasha, y algun demonio mas.
Posesiones: Espada larga y armadura
demonios, anillo con 3 salamandras.

Blaken, Espada larga demonio

FUE 10, CON 20, TAM 3, INT 4, POD 12, DES 10
Puntos de vida: 14

Apariencia: bella y gracil espada negra relu-
ciente.

Poderes: Arma (+1D6 dano, +11% ataque),
Armadura (10 puntos).

Crost, Armaduta demonio de Tresar

CON 30, TAM 18, INT 5, POD 12 Puntos de
vida: 36

Apariencia: armadura negra reluciente.
Poderes: Armadura (20 puntos), Control
Emocional (Miedo 10 metros, 5D6 potencia).

Datos para Elric

Caracteristicas: FUE 10, CON 21, TAM 18, INT
19, POD 18, DES 18, CAR 20

Bonificador de dario: +1D6 Puntos de vida:
20 Puntos de magia: 18

Armas %
Espada larga 143
Daga 130
Lanza 15

Arco de hueso 94

Habilidades: Equitacion 91%, Evitar 82%,
Nadar 78%, Buscar 83%, Escuchar 72%, Mov.
silencioso 89%, Evaluar 75%, Navegar 85%,
Idioma: Comun 100%, Bajo Melnibonés
90%, Alto Melnibonés 90%, Mabden 76%;
Negociar 65%, Charlataneria 80%

Magia y demonios: En vista de las grandes
diferencias existentes entre los sistemas
de Stormbringery Elric dejamos esta parte
de la adaptacion del personaje bajo tu
total responsabilidad.

marinero y que participd en muchas batallas
navales, pero la manera de cémo se hizo rico
no estd muy clara. Manda sobre el grupo en la
sombra de los Lobos, y su lugarteniente Khy-
tana es su brazo derecho. No aparenta ni
mucho menos su edad y siempre tiene una acti-
tud reposada, a la espera de lo imprevisible, listo

para actuar de la manera mds precisa vy letal.
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AL-ANDALUS, UNA CRONICA BASADA EN EL TAROT

VAMPIRO: &
EDAD OSCURA

Hace un tiempo White Wolf publico
un juego de cartas del Tarot desti-
nadas a alinar las partidas de Mage.
El invento en cuestion, gue se ven-
dié bastante bien y gand algun que
otro premio, creaba una coleccion
de cartas nueva (aunque basada
parcialmente en el Tarot tradicional)
basada en el Mundo de Tinieblas.
Este articulo no pretende, en nin-
gun caso, hacer uso de esa baraja,
sino poner el ejemplo de una cam-
pana que ha usado (y aun sigue
usando) las cartas del Tarot como

elemento argumental.

pPoR MAR CALPENA

o que viene a continuacion son
algunas notas sobre mi propia
campana de Vampire Edad Oscu-
ra, que en estos momentos se

esta jugando por determinados
elementos que espero que no lean
este articulo (¢no serfais tan malos,
no?...no querria que nadie se hiciera
dafio). El leit motiv de la campafa, que tiene
lugar en la Espafa medieval (y por eso se llama
Al-Andalus), es que muchas de las situaciones
y de los personajes que van a encontrar los
personajes simbolizan cartas del Tarot. La idea
de esto se me ocurrié levendo un magnifico
libro de Sallie Nichols que se llama "Jung y el
tarot”. L1 libro describe la sucesién de las car-
tas del tarot como si de un viaje fuera, en el
que se pasa por las diferentes situaciones que
representan las cartas. Uno empieza con la
carta sin nimero, el Loco y termina con ¢l
Mundo, que representa a la perfeccidn y a la
realizacién completa de todas las posibilida-
des. Se me ocurrié que queria hacer que los
personajes pasaran de una relativa inocencia
inicial hasta el punto en que hubieran apren-
dido a vivir consigo mismos. Aunque contado
asi parece un penazo de campana, la verdad es
que durante las sesiones nos reimos un mon-
tén v se dan bastantes cazos. Esto

es por lo que sc refiere al esquele-
to de la campafa en cuanto a
tema, nada mas y nada menos. Lo
gue sigue s una descripcion de
eventos v PNJs basados en las
cartas del Tarot que pueden o no
suceder, dependiendo de como
vaya la campafa. Aparte de
estos "eventos” o "escenas” (o
maédulos), hay una tabla de
correspondencia de las cartas
del Tarot con distintos pode-
res del Mundo de Tinieblas que
a veces viene bien cuando
hay que sacarse un PNJ de
la manga. Como este arti-
culo serfa mucho mds largo
si detallara todos los
maodulos, sélo incluyo
unos cuantos ¢ciemplos de
como las cartas me han
sugerido lugares, situa-
ciones o gente, basica-
mente los que corres-
ponden al principio y al

final de la campana. Cualquier manual bueno
puede ayudar a rellenar los agujeros de las car-
tas que faltan, asi como corregir las muchas
incongruencias v erratas histodricas en las que
caigo, dado que no es una campafa histérica
al 100%. La intencidn es que se utilice este
articulo como “caja de herramientas” para crear
una campafa propia mas que como campana
prefabricada Poner todas las escenas que se
han jugado o se jugaran en la campaia real
serfa imposible. Por este mismo motivo a veces
no sigo el orden tradicional de las cartas, para
dar mas flexibilidad. Otra de las premisas bési-
cas de la campafia, sin la cual ésta no podria
funcionar, es que ¢l dogma musulman de evi-
tar las representaciones humanas en el arte no

existe.

El Loco, en todas partes

El Loco es la primera carta del Tarot, y no
tiene nimero, porque en el fondo podria estar
en cualquier posicidn de la baraja, ya que su
simbolismo es en parte el de todas las otras
cartas. Significa la unidad. El Loco es por un
lado un inocente y por el otro un tramposo.
Es completamente amoral, como un vaso sin
llenar y mira tanto al pasado como al futuro.
Le gusta tanto estar en el centro de la accion
que si no existe la crea ¢l mismo.

La trama de lo que estdn jugando los jugado-
res es otra cosa: En mi mundo, los personajes
son de procedencia drabe y todos se en-
contraban en Cérdoba al principio de la cam-
pana. El eje de la campana es un PNJ, que
resultard a la larga ser una vision deformada
de los Pls. El PNJ es un Toreador que se ha
vuelto loco [y que estd simbolizado por la
carta del mismo nombre). Este Toreador era
cristalero antes de ser abrazado, v aunque
tenfa talento para otras muchas artes, esta cra
para la que verdaderamente valfa y la que mds
le gustaba. Naturalmente, al convertirse en
una Yampiro, perdié para siempre la posibili-
dad de dedicarse a este arte, porque ¢l sol lo
hubiera destruido. Durante afios estuvo inten-
tando adaptarse a su nueva situacién, traba-
jando en distintas obras de arte. Con ¢l paso
del tiempo, su arte fue cayendo en manos de
desaprensivos que lo utilizaban como mone-
da de pago por cualquier cosa. El principal de
los coleccionistas es el Caid Ahmed, principe
de Cérdoba (simbolizado por la carta de El

@
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Emperador), pero muchas de las obras de arte

que éste poseia han sido robadas y ahora estdn
diseminadas por la peninsula. Los PJs serdn
los encargados de irlas recogiendo, pero se
encontrardn con dos dificultades basicas (con
bastantes mas si, como los mios, se han com-
prado unos méritos interesantes v tienen un
pasado un poco complejo). Estos dos proble-
mas residen en el hecho, por un lado, de que
El Loco también intenta recuperar sus obras
porque estd convencido, en su distorsionada
inocencia, de que puede hacer con ellas un
ritual que le devuelva la Humanidad o lo lleve
a la Golconda, v por otro lado, en el proble-
mén que supone recuperar objetos de sitios
cristianos o con los que Cérdoba tiene malas
relaciones. Uno de los subtemas importantes
de la campafa es que la Espafa drabe va per-
diendo poco a poco terreno por culpa de la
Reconquista. El Loco sigue de cerca los pasos
que dan los PJs v estos no paran de encon-
trarse pistas de su existencia, bien porgue
encuentran obras de arte que simbolizan car-
tas del Tarot o porque este les deja una carta
cuando terminan el médulo. Como ¢l Loco
del Tarot, aparece y desaparece cuando al
master le viene bien.

El Mago, un falso comienzo

El Mago es la carta del Tarot que simboliza
los comienzos (y a veces también los falsos
comienzos), las ilusiones, la creacién y tam-
bién las trampas. Fs una carta que significa la
puesta en practica de algo, las apariencias.

La campana empezaba en Cérdoba, en medio
de una fiesta del Caid, en los bafios de la ciu-
dad. Un emisario entra para notificar que uno
de los invitados, un Tremere que parecia lle-
gar tarde a la fiesta, ha sido encontrado en
sopor con una estaca en el corazén, Este PNJ
era un herbalista que habia logrado hacer un
jardin que no necesitaba de luz solar para ¢l
Caid.Si se fijan, en la fiesta los PJs ven a una
cainita que llora cuando sc sabe la noticia.
Cuando investigan en casa del Tremere, des-
cubren que no ha podido ser un vampiro vul-
gar y corriente quien lo ha inmovilizado (por-
que hubiera sido visto o lo que sea que tu
quieras poner) y que ha roto una magnifica
cristalera que representaba al Tremere (obra
del Loco, cosa que los Pls atin no saben). Al
volver a la fiesta, descubren que la chica que
llaraba, una artista Toreador bastante medio-
cre, se ha largado de la ciudad en direccion a
Toledo. La desaparicién v el ataque al Tre-
mere coinciden sospechosamente con un
inventario de la biblioteca v las obras de arte
del Caid, donde se descubre que han desa-
parecido un buen nimero de cosas (todas de
un estilo similar, creadas por El Loco —aun-
que esto no se explicita en ningtin momen-
to— a través de los anos). La cuestion es que
el Tremere y la Toreador traficaban con estas
obras, que ahora estan diseminadas. Como va
he dicho antes, el Caid las quiere recuperar,
con lo que ovacién y vuelta al ruedo, ya se ha
montado el sarao. El Caid contratard a un
Asamita (P] o no) para que mate a la Torea-
dor. El problema es que las relaciones con
Toledo son muy tensas. Por cierto, aunque yo
haré una breve nota sobre ellas méds adelan-
te, en mi campana tanto la Papisa coma la
Emperatriz quedaron marcadas por la figura
de sendas PNJs (la Toreador de marras v una
Asamita de la que hablaré mias adelante). El
personaje de la Asamita vino por el back-
ground de uno de los PJs pero se puede adap-
tar a uno de los tuyos. Esta Asamita es hija
biolégica del sire del Asamita de mi grupo v
su clan la ha comprometido con el Caid
Ahmed para que tomen un vinculo de sangre
mutuo y asi asentar la alianza Toreador-Asa-
mita sobre la que cimienta su poder Cérdo-
ba. El problema reside en que esta chica (en
mi grupo se llama Fatima) v el Asamita PJ
estdn enamorados, con lo que ella le ha pedi-
do que si tiene que comprometerse con el
Caid quiere que ¢l la mate (y estdn claros los
problemas morales que negarse a la voluntad
del clan conlleva para un Asamita...) En mi
grupo, el P] ha optado por huir de [a ciudad
v considerarla muerta.

El Papa: El poder de Toledo

El Papa representa el poder de la conciencia
sobre la accidn prictica, la ley v un poco la
mirada al pasado. El Papa puede ser a menudo
el autoritarismo y el poder que actta con guan-
te de seda.

El principe de Toledo es Minaya Alvar Fé-
ez, el que fue el lugarteniente de ¢l Cid
Campeador (se me ocurrié antes de leer el
Dark Ages Companion, donde pone algo muy
similar e incluso le mandé un mail a Justin
Achilli asustada por la coincidencia; alucing
v dijo que estaba contento de haberle asig-
nado al mito el valor que nosotros le damos).
Se trata de un Lasombra muy competente
pero relativamente joven, muy obsesionado
por hacer de Toledo la capital de la Espafia
cristiana (Toledo lleva apenas 110 afios en
manos cristianas), bastante obsesionado no
s6lo porque sus stibditos cumplan su volun-
tad sino también porque queden firmemen-
te convencidos de que esto es lo mejor que
pueden hacer. Minaya brinda proteccion a la
Toreador huida a su corte, v aunque en el
fondo le dan igual las obras de arte del Caid,
lo tinico que pretende es ponerlo en aprie-
tos. Aqui, el mddulo que se jugd consistia en
que los PJs tenfan que recuperar la lista de
obras de arte robadas y terminar quizds con
la Toreador en territorio enemigo vy contra
el principe de la ciudad. Minaya llegé a
hacer progroms contra el barrio judio de

Toledo porque allf es donde se alojaban los
aliados de un P] Capadocio.
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El diablo: Granada

El diablo representa las obsesiones, los bajos
instintos v las adicciones. También son los
celos y la mitomania. Después de recuperar el
inventario de donde se encuentran las obras
robadas, los personajes descubren que una de
ellas, una estatua, estd en la Alhambra. La
Alhambra no es propiedad del principe de
Granada (un Brujah estudioso que vive en el
Albaicin), sino que estd arrendado por un pros-
pero Toreador llamado Abdulah que se dedi-
ca al sano arte de no hacer nada y disfrutar la
no vida. Se trata de una persona harto amable,
que estard encantado de recibir a los PJs aun-
que de ninguna manera se querra deshacer de
la joya de su coleccién de arte. Mientras los
PJs pasan un tiempo de més o menos relax en
la Alhambra, el bibliotecario de Abdulah apa-
recerd muerto. Las primeras investigaciones
parecen indicar que todo es obra de una co-
fradia de asesinos que simplemente lo apufa-
laron por la espalda. Pero si sc la interroga, la
cofradia no quiere admitir ni desmentir que
tuviera nada que ver con ¢l tema. Cuando el
cadaver del bibliotecario ¢s examinado més a
fondo, se ve que no ha muerto por una puiia-
lada sino por un fuerte golpe en la cabeza El
bibliotecario era uno de los mejores amigos de
Abdulah, quién ofrecerd la estatua a cambio de
que descubran quién es el asesino. Cuando
investigan mds, descubren varios detalles inte-
resantes: La favorita del Abdulah, practica-
mente una adolescente, estd embarazada, v el
padre es (o era) el bibliotecario. Por otra parte,

¢l eunuco que guarda el harén, gue ahora
tomara el puesto del bibliotecario, estaba sien-
do chantajeado por el bibliotecario para
permitirle el acceso a la favorita de Abdhul en
¢l harén. Este eunuco consegufa dinero del bi-
bliotecario v por el otro lado abusaba de la
chica, con la que intentaba reencontrar el sexo
perdido. [l harén, a su vez, estd bajo el ferreo
dominio de la antigua favorita de Abdulah,
quién desprecia a la nueva y piensa que todo
lo que hace rompe la apariencia de normali-
dad que hay en la Alhambra (y ademads, para
qué negarlo, le tiene unos celos que no puede,
porque la ha apartado del lado de Abdulah).
Lo que pasé es que el bibliotecario tuvo una
pelea con el eunuco, quién lo matd mas o
menos accidentalmente. Cuando los asesinos
encargados por la antigua favorita de Abdulah
llegan, ya estd muerto, con lo cual se limitan
a simular el asesinato con su firma para poder
cobrar v no perder honor. Por otra parte, y
mientras los PJs estén investigando, la antigua
favorita de Abdulah intentard que la nueva
aborte, dejandola en coma. Pero por lo que
respecta a Abdulah {y muy en contra de lo que
esperaban mis jugadores, quienes crefan que
todo se reducfa a un tridngulo amoroso clasi-
co) estaba encantado de que su favorita espera-
ra un heredero, no sélo porque eso lo legiti-
maba a ojos mortales, sino porque apreciaba
genuinamente al bibliotecario v ya que €l
mismo nunca la hubiera podido hacer madre
(por su naturaleza de vampiro), mas valia que
el padre fuera su mejor amigo. Si los PJs consi-
guen infiltrarse de alguna forma en el Harén,
descubrirdn todo esto justo antes de que la
nueva favorita sea envenenada por la antigua
(lo del aborto que decia antes). Salvarla pasa
por pactar con la antigua favorita, asi es que
sc le puede ofrecer la Inmortalidad. En cuan-

to al eunuco, si los PJs no le dan caza, lo hard

el propio Abdulah.

Los enamorados: Almeria

La carta de los Enamorados no tiene mucho
aue ver con el romance. Significa en cambio
la disyuntiva, la eleccion ante dos caminos v
la obligada renuncia a una posibilidad para
poder llevar a cabo otra. Es una carta de di-
lemas.

Cuando los PJs lleguen a Almeria, s¢ encon-
traran con una ciudad sitiada por los cristia-
nos. El primer obstiaculo aparente es como
entrar en la ciudad. Para més inri, en el cam-
pamento cristiano ha habido un cierto nimero
de bajas por culpa de algin vampiro que los

estd diezmando por lo que se han empezado a
producir linchamientos hacia los mercenarios
arabes que luchan del lado cristiano. Por otra
parte, dentro de la ciudad ha surgido un (toda-
via) pequeio brote de peste, con lo que la
pobacién vampirica que queda murallas aden-
tro cada vez lo tiene peor para cazar, aparte
de tener los nervios totalmente de punta. El
asedio parece haberse constituido para hacer
caer al principe de la ciudad, un Ventrue que
se comporta de forma tirdnica y sddica. Aun-
que por parte de Cérdoba v de Granada no se
puede permitir que Almeria caiga en manos
cristianas, en ¢l fondo Almeria no despierta
demasiada solidaridad entre los demds reinos
de taifas. Hay dos posibles soluciones al mé-
dulo. Una es que los Pls se alien con la fuerza
de asedio de la ciudad, con lo que deben ganar
la batalla por Almerfa, encontrar dénde escon-
derse en las horas diurnas, huir de las partidas
de caza montadas por los mercenarios cristia-
nos v coger la obra que buscan aprovechanda
¢l pillaje. La otra consiste en infiltrarse en la
ciudad, donde tendrin que alimentarse y hacer
frente a la histeria colectiva, encontrar la obra
v vaolver a salir. Hagan lo que hagan verdn
como Almerfa cae en manos cristianas, y como
todos los cainitas de la ciudad son empalados
v expuestos al sol. Con la entrada de los
cristianos habra un pillaje terrible, pero por el
lado cainita la vida mejorara para los habitan-
tes de Almerfa, reducidos hasta ese momento
al triste estdtus de ganado. La eleccién es de
los PJs: O los almerienses se llevan las tortas

por parte del ejercito cristiano, o los siguen

machacando los vampiros que allf viven. Aun




asf, esto no quiere decir que o que hagan los
PJs no sirva de nada. Dependiendo de su habi-
lidad, podrian incluso terminar esta-
bleciéndose en la ciudad. Este médulo se pres-
ta a mucho politiqueo v dilema moral. La obra
que buscaban era la representacion de la carta
de marras, poniendo mucho énfasis en los dos
caminos que se ven en algunas barajas y con
una imagen de la ciudad de Cérdoba a un lado

v la de un monasterio cristiano en la otra.

El Juicio: El principio del fin

l.a carta del Juicio, en la que vemos a los muer-
tos levantarse de sus tumbas, implica la reno-
vacion, el nuevo comienzo de todo, nuevas
oportunidades y cosas que se quedan definiti-
vamente atras.

Una de las dltimas etapas de nuestros amigos
serd, supongamos, Gerona. Aqui habrin re-
cuperado ya la mayor parte de las obras ro-
badas. Fs muy posible que hayan tenido algdn
que otro encontronazo con El Loco (reco-
miendo hacerlo en los médulas de El Colga-
do o La Torre) vy tendrdn claro con quién se
enfrentan. Estardn casi al final de su busque-
da. Habrin pasado incluso afios, se habrdn
preguntado varias veces si ha tenido sentido
pasar por todo. A estas alturas, las noticias que
reciben de su Cérdoba natal son pocas v no
demasiado agradables. La ciudad ha empeza-
do a sufrir gran ndmero de disensiones inter-
nas, y cada vez son mds las amenazas del norte
por hacerla caer (la ciudad caerd en 1236, pero
va las Navas de Tolosa en 1212 significardn un
cambio definitivo en las estructuras de poder).
Pese a todo, Ahmed sigue obcecado en recu-
perar sus obras de arte. En Gerona, y al poco
tiempo de estar los PJs por alli buscando una
obra que no aparece por ningtin lugar, descu-
brirdn que en la ciudad estd a punto de pro-
ducirse un cambio en los poderes establecidos.
El principe Capadocio ha decidido retirarse
para atender a las necesidades de su propio
clan. Muchos son los que ambicionan su pues-
to, y cuando por fin se decida hacer un con-
sejo de la primogenitura de la ciudad para diri-
mir quién debe ser el nuevo principe,
aparecerd alguien inesperado, un antiguo a
quien todos crefan en sopor. Este antiguo
habia gobernado la ciudad durante muchos
afos y luego desaparecid, llevindose consigo
cosas con las que chantajear a los vampiros
més antiguos de Gerona (o sea, los que tenian
mds ndmeros para permanecer en el poder
cuando decidiera volver), entre las que se
encontraba el libro que esta vez buscan los PJs.

Lo que pasa es que han quedado pocos vam-

piros de su época y muchos de los recién lle-
gados no van a aceptar facilmente el cambio
de poder. Una vez los PJs pueden utilizar esta
situacion para su propio beneficio, para el de
los demds o meter la pata hasta el cuello. El
antiguo puede ofrecer a los personajes lo que
mas deseen en este mundo (sin contar el libro
v las otras pruchas) a cambio de que lo ayu-
den, con lo que se puede poner a prueba la
codicia de los jugadores por hacer la vista

gorda.

El mundo: Golconda

El Mundo es la dltima de las cartas del tarot y
representa la consecucion de todo, el circulo
que sc cierra v los objetivos que se cumplen.
Fs una carta que indica trascendencia espiri-
tual y en general es muy positiva. Quizd por
esto el final que tengo previsto para la cam-
pafia es en plan Blade Runner.

Llegados a este punto, los PJs habrédn alcan-
zado el lugar donde se enconde el Loco. En-
trar en su refugio puede ser mds o menos difi-
cil. En cualquier caso deberfa tratarse de un
lugar donde la presencia de la Fe fuera sufi-
cientemente alta para inquietar a los PJs pero
no para incapacitarlos. Cuando lleguen al refu-
gio deberfan ser altas horas de la madrugada,
a punto de hacerse de dia. El Loco estd traba-
jando. Prepara una vidriera, la dltima de su
existencia. Alrededor estdn todos los objetos
que los PJs han ido recuperando y que daban
por hecho que habian reenviado a Cérdoba.

especial ayudas de juego

Pueden encontrarse alli también sus aliados y
sirvientes v cualquier otra cosa a la que veas
que les tienen aprecio. En ¢l refugio hay una
ventana abierta, sin pértico de ningtin tipo. El
Loco estd poniendo las Gltimas piezas a una
vidriera que representa las aventuras de nues-
tros amigos los PJs. Cuando los PJs intenten
atacarlo, se veran inmdviles en el sitio. El Loco
colocard la vidriera en susitio. Es el objeto mds
bonito que han visto nunca los PJs (aviso para
los Torcadores). El cristal no se puede romper.
Aqui puedes repetirle a tus jugadores algunas
de esas escenas que tanto les gustaron. La sali-
da del sol esta cada vez mas préxima. El Loco
deberfa contarles a los PJs cémo su arte ha sido
prostituido y ha servido de moneda de cam-
bio (ponles ¢jemplos de los médulos). Sus
obras son tan maravillosas porque hay algo de
su sangre en todas ellas, v ha decidido que ha
llegado ¢l momento de destruirlas. En ese
momento, empezara a salir el sol. La visidn que
tendran los PJs no la podrdn olvidar jamas. La
brillante vidriera, una vez colocada, les hara
sentir como nunca en la vida. En este momen-
to deberfan recuperar puntos de via por un
tubo. La visitn, v lo que pase después de esta,
debes elegirlo td, pero si quicres que la cam-
pafia termine definitivamente aqui solo tienes
dos opciones, tus personajes alcanzan la Gol-
conda pero pierden todo lo que los rodeaba
(aliados, etc) o mueren heroicamente. Si tie-

nes previsto que la campafa continte, yo va

no puedo ayudarte.
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SISTEMA DE INVESTIGACION

LA LLAMADA @
DE CTHULHU

¢Cuantas veces nuestros PJs o PNJs
han tenido gue realizar un estudio,
analizar un compuesto, realizar una
blsqueda bibliografica, arreglar un
mecanismo, inventar u aparato,
etc.?. Y ¢como lo hemos solucio-
nado?, ;con una simple tirada?. En
este tipo de asuntos los avances
hasta el deseado final se consiguen
paso a paso y el tiempo requerido

es muy variable.

PorR Enric GraU

Definiciones

ara poder simular todo esto
' hemos disefiado un método
b sencillo pero rapido de tiradas
que se basan en tres conceplos:
— La duracién estandar supuesta del
proceso.

— La duracién de cada etapa.
— Ll tipo margen de éxito de una tirada sobre la
habilidad implicada.
El proceso es el siguiente: Se caleula el total
de etapas que se pueden hacer durante la
duracién total de la investigacién (teniendo
en cuenta los perfodos de descanso). Este
niimero son los puntos que cuesta la inves-
tigacion. Por ejemplo: Consideramos que para
conseguir descubrir el causante de una enter-
medad necesitamos un mes en un laboratorio,
v que un investigador trabaja en etapas de 4
horas. Entonces tenemos que al dia el inves-
tigador puede completar 2 o 3 etapas (el resto
del tiempo lo dedica a descansar, comer, etc.).
O sca que el nimero de etapas en un mes es
de 60 (si suponemos 2 por dia). Si en una
etapa un investigador obtiecne comeo media un
“punto de investigacion”, el proceso costard
60 puntos de investigacidn (esta cantidad
podemaos luego ajustarla a nimeros més sen-
cillos: 50, 100 par ejemplo).
Ademis puede ser que el investigador decida
esforzarse. En el caso anterior supondria rea-
lizar tres etapas por dia en vez de dos. En este
caso se habria de realizar una tirada sobre algo
que represente la constitucion para saber si
este esfuerzo supone la aplicacién de penali-
zaciones a las tiradas posteriores en la habili-
dad de la investigacion. Si el esfuerzo se man-
tiene mds de un dia, las tiradas posteriores por
constitucidn deberdn de estar progresiva-
mente penalizadas, y el efecto de los fallos
sobre las tiradas de habilidad deberdn ser acu-
mulados.

La forma de aplicar el sistema

Una vez aclarado todo esto podemos pasar a
la obtencidn de los puntos de investigacion
de forma prictica en el juego. El sistema es
sencillo: por cada éxito normal en la tirada
por la habilidad requerida al final de cada
ctapa se consigue un punto. Pero el tipo de

éxito puede ser variable. Hay juegos en los

que los tipos de éxito vienen clasilicados v
otros en los que no. Para nuestro caso nece-
sitamos tres definiciones de éxito y dos de fra-
caso:

— El éxito narmal: pasar la tirada.

— El éxito especial: pasar la tirada por menos
de la mitad de lo requerido.

— El éxito critico: pasar por menos de la cuar-
ta parte de lo requerido.

— Ll fracaso normal: fallar la tirada.

— La pifia: fallar la tirada obteniendo el peor
resultado posible del dado.

Con esto en mente podemos asignar a cada
tipo de resultado una cantidad de puntos ob-
tenidos (o perdidos) en la tirada:

— Fxito normal: 1 punto.

— Exito especial: 2 puntos.

— Exito critico: 4 puntos.

— Fracaso normal: 0 puntos.

— Pifia: -4 puntos.

Lste método se puede aplicar a la mavor parte
de los juegos de rol. En concreto lo hemos uti-
lizado en La Llamada de Cthulbu (método Chao-
sium}, donde las habilidades estdn calculadas
en porcentajes. Las bonilicaciones v penali-
zaciones las imponiamos en tramos de 10%
(+10%, -10% +20%, etc.) segin el caso.
Vamos a dar algunos cjemplos de aplicacién
prictica de este sistema. En ellos hemos su-
puesto una dificultad dada en puntos de in-
vestigacidn calculada para cada caso particu-
lar. Ademds damos una frecuencia de tiradas,
0 sea, las veces que podemos tirar por la habi-
lidad que supone que ya que se ha superado

una etapa del proceso.

En el Laboratorio

Este tipo de procesos son bastante largos y pre-
cisan de un laboratorio equipado. La falta de
equipo adecuado puede suponer penalizaciones
a las tiradas o, simplemente, ¢l no poder hacer
nada. Podemos diferenciar este tipo, de forma
muy aproximada, en tres: analisis, sintesis v de

medicina.

a) Andlisis

El andlisis es necesario cuando queremos
conocer la composicién de un producto. Po-
demos suponer que los procesos analiticos
duran unas 4 horas. Eso quiere decir que
podremos hacer unos 3 al dfa. Es importante

diferenciar si es un producto conocido o no.



Si es conocido v se tienen los medios, el and-
lisis solo tarda unos dias. O sea:

Diticultad: 5 = 15.

Periodo: 3 veces al dfa.

Si es desconocido la cosa puede tardar meses.
Tenemos entonces:

Dificultad: 50 - 150.

Periodo: 3 veces al dia.

b) Sintesis

En el caso de la sintesis el tiempo cs siempre
largo aunque los procesos podemos supo-
nerlos igualmente de 4 h. Hemos de tener en
cuenta si el proceso de sintesis es conocido o,
por el contrario, hemos de descubrir un nuevo
método. En el caso de que el método de sin-
tesis no sea conocido a priori, hemos de dife-
renciar entre una secuencia de procesos evi-
dente o enrevesada:

Sintesis conocida de principio a fin:
Dificultad: 5 - 15.

Irecuencia: 3 veces al dfa.

Producto nueveo de linca sintética evidente:
Dificultad: 25 — 50.

Frecuencia: 3 veces al dfa.

Producto nuevo de linea sintética incognita:
Dificultad: 50 — 150,

Frecuencia: 3 veces al dia.

Si ademads este producto precisa de una in-
vestigacidn con animales la cosa se complica.
En este caso hemos de tener en cuenta si el
pI"OdUCt() lré para consumo hunlaﬂo O no. Sl
no va para consumo humano la frecuencia se
convierte en 1 vez al dia. Si va para consumo
humano, la frecuencia se convierte en 1 vez a

la semana.

c) De medicina

Descubrir los agentes patdgenos de una en-
fermedad nueva:

Dificultad: 10 — 100.

Frecuencia: 1 vez al dia.

[Descubrir una vacuna:

Dificultad: 10 - 50.

Frecuencia: 1 vez a la semana.

En el taller

El taller puede ser ¢léctrico o mecdnico.
En estos tipos las frecuencias de tiempo
tipicas son menores. En cada caso hemos
de tener el material y las herramientas
adecuadas. Si no disponemos de ellas
los efectos pueden ir desde una pena-
lizacion a las tiradas a la im-
posibilidad absoluta (a discrecion del

director de juego)

a) Taller eléctrico

Hemos de distinguir entre reparar un aparato
y construirle.

Reparar un aparato:

Diticultad: 1 - 10.

Frecuencia: | cada hora.
Construir un aparato conocido:
Dificultad: 5 - 25.

Frecuencia: 3 veces al dia.
Hacer una invencion:
Dificultad: 50 — 150

Frecuencia: 3 veces al dia.

b) Taller mecédnico
En este caso incluimos cosas tales como abrir
una puerta o una caja de caudales. Yamos a
dar algunos casos concretos.

Abrir una puerta cerrada con llave:
Dificultad: 5 - 25.

['recuencia: | cada minuto.

Abrir una caja de caudales:
Dificultad: 5 — 25

Frecuencia: cada 5 minutos.

Reparar un coche o similar:
Dificultad: 5 — 25.
Frecuencia: cada 15 minutos.
Hacer una pieza en un torno:
Dificultad: 5 — 25.

Frecuencia: cada 10 minutos.

Y, la sopa de letras

Cuando hemos de descifrar
un jeroglifico o apren-
dernos un libro de

magia o conoci-
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miento oculto también podemos aplicar este
sistema.

Leer y comprender un libro de magia:
Dificultad: 10 - 50.

Frecuencia: 1 vez a la semana.

Descifrar un jeroglifico de lengua conocida:
Dificultad: 10 - 25.

Frecuencia: 1 cada hora.

Descifrar un jeroglifico de lengua descono-
cida:

Dificultad: 25 — 100,

Frecuencia: 1 vez a la semana.

Descilrar un codigo secreto:

Dificultad: 10 - 100.

Frecuencia: 1 cada hora.

Todos estos datos son una aproximacian que
puede ser modificada segin el caso. Dejamos
al buen criterio del Director de Juego aplicar

el sistema segtin su sentido comdn,
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CANALIZACION DE ENERGIA

STAR WARS @

Las escenas de combate entre naves
de Star Wars poseen una velocidad y
una accion tan trepidantes como las
(ue aparecen en las peliculas de la
saga. Sin embargo, hay momentos
en los que se echa de menos algo
mas de flexibilidad y colorido. Asi,
por ejemplo, si tu nave se encuen-
tra danada, con uno de los motores
renqueando guejumbrosamente,
dos de tus laseres totalmente inuti-
lizados y con un interceptor TIE
pegado a tu espalda, tienes dos
posibilidades: abrir la carlinga vy dis-
parar desesperadamente con tu
blaster de bolsillo contra el incor-
diante y escurridizo imperial o
estrellar tu destartalada nave contra
el asteroide mas cercano de la
manera mas heroica posible. En

ambos casos tu final es inminente.

POR FrRANCISCO JAVIER FERNANDEZ

Luke: Rz, aumenta la potencia
R2: (ﬂ;i”ﬂd’os de aﬁrnm('i'o'ﬂ;l

con estas reglas lo que se pre-
tende es dar a los jugadores la
posibilidad de experimentar
con los cadigos de habilidad de
sus naves, para que €stas res-
pondan con mayor eficacia a
situaciones bien distintas: desde el ataque de
pequenas v rapidas naves pirata hasta el bom-
bardeo incesante de gigantescas naves impe-
riales. De este modo se abre ante los jugadores
un cnorme abanico de posibilidades en las que
se dan cabida inteligentes maniobras tacticas y

desesperados ataques frontales.
Por supuesto, al aumentar las opciones dis-
ponibles disminuye la velocidad del juego. Por
este motive hemos procurado hacer estas reglas
lo mas dgiles v dindmicas posible evitando
aquellos puntos que de alguna manera enlen-
tecen innecesariamente la sucesién de los acon-

tecimientos. Esperamos haberlo logrado.

Conceptos basicos

Para que una nave tenga un correcto fun-
cionamiento debe cumplir dos principios:
transformar una reaccién mecénica, quimica o
de cualquier otro tipo en una corriente ener-
gética de alta potencia con un gran ren-
dimiento, v transmitir dicha potencia a cada
uno de los sistemas de la nave (motores, ge-
neradores de pantallas, equipos electrénicos,
etc...) can una pérdida nula de carga.

De lo primero se suele hacer cargo ¢l gene-
rador principal, y ¢l proceso que sigue para

operar resulta demasiado complicado para

exponerlo aqui (jvale, vale, no lo sabemos!). Si
sabemos, sin embargo, que su peculiar cons-
truccion destinada a obtener ¢l méximo rendi-
micnto de los procesos de fusion v combus-
tion, obliga a tener que hacerle trabajar a plena
potencia. Stendo de otro modo se conseguirfa
un rendimiento muy pobre (mayor consumo
de combustible/menor autonomia) o incluso
podrian dafiarse los circuitos internos del gene-
rador (bastante caros, por cierto).

De lo segundo se encargan los canales de ener-
ofa de alta conductancia y los sistemas de
transferencia energética. La peculiar v asom-
brosa fabricacién dec los primeros permite la
conduccion de energfa a través de ellos con un
valor virtual de pérdida cero. Los sistemas de
transferencia energética, por otra parte, se
encargan de regular y administrar ¢l correcto
funcionamiento de los canales de energia.
Estos sistemas no son estdticos, pues podria
resultar fatal en algunas ocasiones, en las que
se necesita mayor energia en unos sistemas
determinados (en los motores cuando hace
falta mads velocidad, o en las armas cuando se
necesita mayor potencia de fuego).

Por este motivo existe la posibilidad de variar,
desde la carlinga, la transferencia de la ener-
gia establecida de antemano. Asi, podremos
otorgar mavor potencia a los ldseres en detri-
mento de una menor velocidad, canalizando
parte de la energfa de los motores a las armas.
Esta energia no aparece instantancamente, sino
tras unos momentos en los que el sistema sc
acopla a los nuevos niveles de potencia. Sélo
entonces podremos gozar de unos sistemas
mas poderosos {(como recién salidos de fabri-
ca). Hay que tener en cuenta, no obstante, que

los sistemas no aceptan alegremente cualquier

ARMAS

GENERADOR

GENERADOR AUXILIAR

PANTALLAS

MOTORES PRINCIPALES

IMPULSORES LATERALES




SISTEMA

CUADRO 2

cODIGO

Motores principales

" Velocidad subluz

Impulsores laterales

'  ‘Maniobrabilidad

Armas

Cédigo de daho*

Pantallas

Factor pantallas

*Se toma ei' cadigo de dafo de cada arma por seb;fréﬁo

cantidad de energfa. Si sobrepasamos unos
valores, que vienen determinados por el dise-
fio de los componentes, podriamos dafiar de
forma irreversible elementos vitales de dichos
sistemas, quedando por tanto inutilizados
(vamos, que si te pasas te los cargas...).

Tras la parte teérica pasemos a la prictica: las

reglas.

Reglas de canalizacion de energia

a) Se puede disminuir la energia recibida por
un sistema y canalizarla hacia otro distinto (ver
cuadro 1). En términos de juego lo que varia
son los cadigos de habilidad correspondientes
a cada sistema (ver cuadro 2).

b) La cantidad de energia disminuida en un sis-
tema posee un valor minimo y un valor maxi-
mo. El minimo es +1, mientras que el valor
maximo serd la totalidad del cddigo de habili-
dad del sistema transmisor,

¢) Asimismo, existen valores minimos y maxi-
mos de recepcion o carga de energia. El valor
minimo sigue siendo un + 1, sin embargo, csta
vez el maximo corresponderd al valor normal
del cédige del sistema receptor. Es decir que,
por ejemplo, una nave con 2D de maniobra
puede recibir 21 extra gracias a la canaliza-
cién. De manera excepcional, el valor maximo
puede ser superado durante varias rondas de
combate. Ver punto (i) para mds informacion.
d) El valor de la energia disminuida en un sis-
tema se resta instantancamente de su codigo
de habilidad al finalizar el segmento en el que
se efectuaba la transferencia

e) El incremento de carga recibido por un sis-
tema se apreciard en la ronda siguicnte a la que
se declard la canalizacion. El valor en cuestidn
se anade al cddigo de habilidad del sistema
receptor.

f) Es posible canalizar al mismo tiempo la ener-
ofa de dos o mds sistemas hacia otros tantos
cualesquicra.

g) Si la cantidad de energia que debe recibir

un sistema es superior a 11, entonces se car-

gard a razén de 1D por ronda hasta que toda
la energia sc haya canalizado o su transferencia
sea interrumpida (voluntaria o involun-
tariamente).

h) Si ¢l proceso de carga dura méas de una
ronda de combate, v dicho sistema es utilizado
antes de que este proceso se haya completado,

deberdn usarse los dados extra recibidos hasta

[ {1
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ese momento a la hora de determinar el cédi-
go de habilidad a utilizar.

Ejemplo: Si un sistema debe recibir 5D
(1D/Ronda) v es utilizado en la tercera ronda
desde que comenzé a cargarse, deberdn afa-
dirse 3D a su cédigo de habilidad antes de rea-
lizar la tirada. El sistema seguird cargandose
normalmente durante dos rondas mds hasta
que toda la energia se haya transferido.

i) Un sistema puede cargarse con mds energia
de la permitida. Es decir, su cédigo de habili-
dad modificado puede ser mayor que el doble
de su codigo de habilidad original. Sin embar-
20, si a este sistema se le hace funcionar duran-
te més de dos rondas se destruird por sobrecar-
ga (dafio grave) y la energia que en aquel
momento poseyera se perderd (ver regla de pér-
dida de energfa en el punto L, mds adelante).
NQOTA: Un sistema se considera usado cada
vez que se utilice su cédigo de habilidad.
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Luke: Por qué seguimos acercandonos?.

Han: Nos han atrapado en un campo de traccién
Luke: ¢(No puedes hacer nada por evitarlo>.

Han: No, vamos a teda potencia. Tendré que desco-

nectar los reactores

j) Si se canaliza energfa cuando la nave esta
ionizada o con dafo ligero deben usarse para
estas reglas los codigos de habilidad modifi-
cados por el dafio (es decir, con los dados de
penalizacién correspondientes). Si por este
malus un sistema receptor guedase reducido a
0D, el sistema transmisor disminuird su cédigo
como ocurriria normalmente, pero el receptor
no podrd aumentar el suyo, por tener 0D en su
cédigo de habilidad, hasta que la penalizacién
desaparezea. Es posible volver a canalizar esta
energfa hacia otro sistema mientras la penali-
zacion continde.

k) Cuando un sistema es destruido se inte-
rrumpen automdticamente los canales de ener-
gifa que lo alimentaban. De igual mancra un dis-
positivo de seguridad impide que por error o
accidente sc intente canalizar energfa a un sis-
tema destruido. Por lo tanto no es posible cana-
lizar energia hacia un sistema destruido.

[) Aunque no es posible canalizar energia hacia
un sistema destruido, si es posible, sin embar-
go, canalizar parte de la energia desde un sis-
tema que acaba de ser destruido hacia cualquier
otro sistema. Hay que tener en cuenta, no obs-
tante, que una cierta cantidad de energia (la
mitad, aproximadamente) se pierde en la com-
bustion de gases v fluidos expulsados durante
la destruccién. Para contabilizar'el valor que
puede ser utilizado se deberd realizar lo siguien-

te: considerar el valor del cédigo de habilidad

modificado por la penalizacién de dafio grave
(-1D), redondear a dados enteros (sin puntos)
v dividir por 2 redondeando hacia abajo.
Ejemplo: Un caza rebelde recibe un dano grave
resultando destruidos los motores principales
(velocidad subluz 3D+ 1). El piloto decide cana-
lizar la encrgia retenida por el dispositivo de
scguridad para aumentar su cédigo de manio-
brabilidad (21)). Para calcular la cantidad de la
energia retenida, resta 11D a su cddigo de velo-
cidad (2D+1) y lo pasa a dados enteros (2D).
Finalmente divide por 2 este valor obteniendo
1D que puede usar para aumentar su capacidad
de maniobra. En la ronda siguiente su cédigo
de maniobrabilidad serd de 3D (2D+1D) v su
velocidad sera 0D

m) Las naves que posean generador auxiliar de
potencia pueden hacer uso de esa energia para
aumentar el rendimiento momenténeo de varios
o todos los sistemas de la nave. Ver reglas del

generador auxiliar para mas informacién.

Jefe Oro: Toda la potencia a las paniallas deflecioras
delanteras. Toda la potencia a las pantallas deflectoras

delanteras.

n} Cambiar los flujos de energia entre sélo dos
sistemas para recanalizar su energia no cuenta
como una accion. Sélo en el caso de tener que
realinear mds de dos sistemas en la misma ronda
se considera como una accién adicional (-1 a
las demas acciones que se desarrollen en la
misma ronda)

) En el caso de la potencia de las armas se pre-
sentan algunos problemas adicionales derivados
del cardcter intrinsecamente letal de éstas. Cada

incremento de un dado (o fraccién) en el cédi-

go de dafio de un arma implica el riesgo de
sobrecargarla aungue no se rebasen los limiles eslable-
cidos en (¢). Al disparar con dicho arma se debe-
ra tirar un dado adicional para comprobar si s¢
produce un fallo. Si la tirada de dado es igual o
menor que ¢l nimero de dados de dafio trasva-
sados al arma en cuestién, ésta sufrird una sobre-
carga v dejard de funcionar hasta que los meca-
nismos de refrigeracién de emergencia eliminen
el recalentamiento de los filamentos de con-
duccion, lo que requiere cinco rondas por cada
dado o fraccion que hayamos trasvasado. Una
tirada de Téenica/Reparar Naves Espaciales o Pilota-
jenaval de dificultad 20 puede reducir el tiempo
de espera a la mitad, redondeando hacia arriba.
Nunca se puede aumentar el codigo de dafo de
un arma por encima del tope marcado por su
valor original, con lo que aqui no se aplica el
apartado (i). Ademas, armas como los misiles o
los torpedos no se ven afectadas por cana-
lizaciones de energfa, pues no dependen del
generador y no estdn conectadas a éste. El direc-
tor de juego es libre de endurecer esta regla,
constderando que la sobrecarga de un arma la
inutilice defnitivamente hasta que los filamentos
de conduccién sean reemplazados; ademis, <l
cédigo de dafio sélo se podria aumentar hasta
la mitad {redondeando hacia abajo) del cédigo
original; ¢ incluso, temiendo un exceso de leta-
lidad, puede suponer que se puede canalizar
energia desde pero no hacia los sistemas de armas.
Ejemplo: El piloto de un caza Ala-x se enfrenta
a una fragata aduanera imperial v decide que
necesita mds potencia de fuego de la dicponi-
ble, incrementando ¢l cédigo de daio de los
cafiones de su nave en 2D {a costa de su manio-
bra); eso quiere decir que éstos haran 8D de
dafio al disparar, pero al tirar ¢l dado de com-
probacién un resultado de 1 6 2 producird la
sobrecarga de los mismos. Tiene mala suerte y
saca un 2. Tras realizar su tiro, ¢l piloto tendra
que esperar diez rondas para poder volver a dis-
parar con ellos (si es que sobrevive hasta enton-
ces), a no ser que el director decida que el es-
fuerzo ha sido demasiado para los cafiones v
que no puedan ser reutilizados hasta ¢l re-
emplazo de los componentes quemados.

Reglas Opcionales

(O1) Otros sistemas con los que utilizar las
reglas

Existen otros sistemas en cualquier nave es-
pacial que no aparecen en el cuadro 1y, porlo
tanto, no se utilizaban en las reglas de ca-
nalizacién de energfa. Estos son: hiperimpul-

sores, soporte vital y equipos electrénicos. El



director de juego puede permitir canalizar ener-
gia a o desde estos sistemas, teniendo siempre
en cuenta que no existen términos de juego con
los que poder manejarlos. A continuacidn se
dan, en lineas generales, algunas indicaciones
de como se podrian usar estos sistemas, sicm-
pre bajo el criterio del DJ.

— Hiperimpulsores: En el espacio real, los hipe-
rimpulsores estan desconectados y no poseen
energia. En el hiperespacio, el resto de sistemas
se encuentran desconectados o minimizados.
Teniendo esto en cuenta, los hiperimpulsores
no podrian utilizarse siguiendo estas reglas.

— Soporte Vital: Manipular el soporte vital
puede resultar peligroso. Deberfa cambiarse
sélo en casos de verdadera necesidad, por ejem-
plo si se necesita un ambiente modificado, que
permitan la vida a ciertas criaturas, pero con un
mayor gasto de energia. Recortar el suministro
de energia del soporte vital puede significar aire
viciado o no renovado, frio o calor excesivos,
falta de oxigeno (u otros gases), o cualquier otro
mal, con lo que puede avecinarse una muerte
lenta y agonizante.

— Equipos electrénicos: Si se otorga mayor
energia a estos elementos, pueden obtenerse
diversos beneficios puntuales, como mayor
alcance de los sensores, rapidez de cdlculo en
la astrogracian, etc... Otros elementos no acep-
tan una modificacién en el gasto de energia,
(velocidad de respuesta de los mandos, bancos
de memoria, ete...), debido a sus caracteristicas
inamovibles. Existen no obstante, otros ele-
mentos bastante sensibles, como los fotore-
ceplores o ¢l sistema de localizacién espacial,
que pueden dafiarse por una sobrecarga de
energia. Por otro lado, disminuir la potencia de
los equipos electrénicos puede suponer poca
fiabilidad en los datos suministrados por la com-
putadora de navegacion, o errores sistematicos

en los sensores de la nave. Incluso si existe un
mal funcionamiento de los amortiguadores de
luz el piloto puede quedar momentaneamente
cegado por el brillo inesperado de una estrella
cercana.

(02) Modelos modernos y usados

Existen miles v miles de naves cruzando la
inmensidad de la galaxia. Es [6gico pensar pues,
que no todas dispondrin de los mismos siste-
mas con la misma calidad vy fiabilidad. Depen-
diendo de su antigiiedad o tecnologia, cstos sis-
temas pueden comportarse mejor o peor en la
transferencia de energia. De este modo, mien-
tras que aparalos muy modernos son capaces
de soportar gran cantidad de carga (el triple de
su cédigo) v de aceptarla a mayor velocidad
(+2D/ronda) , sistemas realmente antiguos o
con varios afios de uso pueden tener menor
capacidad de carga (hasta ¢l punto de no admi-
tir mas v disponer de ello con mavor lentitud
(+1 6 +2 por ronda). Si los jugadores, en el
transcurso de una aventura, roban una nave o
la compran de segunda mano, existen muchas
posibilidades de que posca sistemas antiguos o
usados. Encontrar sistemas mds poderosos o de
altima generacion es bastante mis dificil. Sélo
los ricos pueden permitirse disponer de uno de
ellos. El Imperio posee sistemas incluso mas
perfeccionados v guarda un control estricto
sobre la posesion de este tipo de elementos. Si
los PJ] son descubiertos con sistema de estas
caracteristicas y no pueden explicar de una
manera coherente su procedencia, es seguro
que tendrin serios problemas (el castigo por la
pirateria es la muerte...}

(O3) Mejorar los sistemas
A veces un piloto no puede disponer de sis-
temas tecnolégicamente potentes con los que
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dotar a su nave de una mayor potencia y debe
de echar mano de su imaginacién y su pericia
para realizar él mismo improvisados ¢ insegu-
ros ajustes sobre la marcha. Para ello deberd
gastar suficientes puntos de habilidad como
para aumentar una caracteristica (Capacidad e}
velocidad) de un determinade sistema (el gasto
de estos puntos se atiene a las normas de per-
sonalizacién de naves descritas en la pdg. 65
del libro de reglas). Asimismo se deberd dis-
poner del equipo y tiempo necesarios para lle-

var a cabo tan delicada operacién.

(O4) Hiperimpulsores

Cuando una nave entra en el hiperespacio
todos los sistemas no vitales se desconectan
automadticamente cediendo parte de su energia
a los hiperimpulsores. Estos, en el momento en
que son conectados, se cargan répidamcntc ¥
utilizan su potencia para realizar el salto v
mantener a la nave fuera del espacio real. Por
eso, durante un viaje por el hiperespacio, los
Gnicos sistemas en funcionamiento son el
soporte vital, algunos grupos de sensores y el
computador de navegacidn, otorgando ¢l resto
de la energfa a los hiperimpulsores. Cuando
una nave sale del hiperespacio, los hiperim-
pulsores se desconectan, devolviendo la ener-
gia a los sistemas habituales de la nave.

Estos sistemas comienzan a recuperar la ener-
gfa cedida (ver reglas de Canalizacién de Ener-
gfa) llevando un cierto tiempo (2 o 3 rondas),
con lo que el regreso al espacio real se efectua
con todos los sistemas al 50% de su capacidad
operativa, redondeando hacia arriba, al menos
hasta que reabsorben toda la potencia habitual;
esto hace que no suela ser aconsejable emer-
ger en medio de un campo de asteroides o de
una batalla. Por este motive, muchos pilotos

comienzan a cargar los sistemas normales de
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la nave antes de salir al espacio real. Esta ope-

racién es bastante delicada y requiere gran des-
treza puesto que los hiperimpulsores deben ir
cediendo energia de torma gradual mientras
los demas sistemas se cargan, corriendo el peli-
gro de que se corte bruscamente la potencia
de los motores de salto. Si esto asi ocurriese,
los hiperimpulsares podrian quedar dafiados y
no funcionar hasta ser reparados en ¢l planecta
mas proximo (en el caso de que lo hubiera).
Debe realizarse una tirada de Pilotaje Naval de
dificultad 20 con éxito. Si asi sucede, la nave
saldra del hiperespacio con todos los sistemas
correctos v funcionando; en caso contrario los
hiperimpulsores podran dafarse (dano grave)
y los sistemas no estaran totalmente cargados
cuando se aparezca en el espacio real. Para lle-
var a cabo esta maniobra se pueden combinar

tantos PJ como tripulantes admita la nave.

Han: Atento, Chewie. Preparados los reactores inferiores.

1. Reglas Basicas

Giros y contragiros, aceleraciones y frenazos
bruscos piruetas, toneles, vuelos atmosféricos a
baja cota... un caza debe estar preparado para
soportar todo esto y mucho mds. Desgraciada-
mente atn no se ha inventado nada que pueda
recibir semejante trato y permanecer limpio v
brillante como si tal cosa. Los sistemas de la
nave se estropean con el tiempo v sélo la suer-
te ha impedido a mds de un piloto el haberse
quedado tirado en medio de un montén de
estrellas sin identificar. La suerte... y los siste-

mas de emergencia, por supuesto. Pues, ¢quien
en esta vertiginosa y traicionera galaxia se atre-
veria a iniciar un viaje interplanetario sin con-
tar con varios equipos que suplan sus necesida-
des en caso de averfa?. Muchos opinan que los
hiperimpulsores de seguridad son los sistemas
mas importantes de una nave, ya que si se estro-
pean los principales, cabe la posibilidad de que
consigas alcanzar un sistema cercano con garan-
tias de seguir con vida. Pero._, ¢quién alimen-
ta a los hiperimpulsores de seguridad cuando el
generador principal sufre una averfa? Respues-
ta: el generador auxiliar.

El generador auxiliar de una nave de escasas
dimensiones otorga una potencia sin duda muy
pequeda, comparandola con la que poseeria en
circunstancias normales. Sin embargo es lo sufi-
cientemente importante como para que ningu-
na nave, ya sea un caza monoplaza o una lan-
zadera imperial, carczca de él.

En términos de juego, se considera que un gene-
rador auxiliar desarrolla 1/4 de la potencia que
generarfa en su caso ¢l generador principal. Para
simular su uso en el juego de rol pueden seguir-
se estos pasos:

— Cuando el generador auxiliar entra en fun-
cionamiento, los cédigos de habilidad de todos
los sistemas se reducen a 1/4 de su valor nor-
mal, (tomando en consideracién cualquier
penalizacién que va existiese de antemano por
dafio ligero, dafio pesado, etc.).

—Para ello, se pasan todos los valores a puntos,
multiplicando el nimero de dados por 3 y
sumando los puntos restantes.

Ejemplo: 3D+1= (3 dados) x (3 puntos/dado)
+ 1 punto = 9+1 = 10 puntos.

— A continuacién, se divide este valor por 4,
redondeando hacia abajo, v sc pasa de nuevo a
dados.

Ejemplo: El cédigo de velocidad subluz de un
caza es de 4D+2. Su cédigo durante el funcio-
namiento del generador auxiliar de potencia
serd: 442 = (4x3)+2= 14) 14/4 = 3 puntos =
| dado.

Otro modo de realizar este calculo seria dividir
el numero entero de dados (sin puntos) por cua-
tro. El cociente serd el ndmero de dados que
tendra el codigo del sistema con potencia auxi-
liar; el resto serd el nimero de puntos de dicho
codigo. Si el cédigo normal de un sistema es de
11D 0 menos, no serd capaz de funcicnar con la
potencia suministrada por el generador auxiliar
Los sistemas comenzaran a cargarse una vez se
conecte la potencia auxiliar (ver reglas de cana-
lizacién de energia).

2. Energia Principal + Energia auxiliar

Ben: Da la vuelta en redondo.

Han: Creo que tienes razén: demos la vuelta. Chewie,
conecta la potencia auxiliar.

Chewie: Grraaurr.

Han: Vamos, Chewie, conecia la potencia auxiliar

Cuando la situacién resulta muy compro-
metida y se necesita hacer uso de toda la ener-
gia disponible, en detrimento de un consumo
desmedido, es posible conectar la energfa del
generador auxiliar y unirla a la proporcionada
por los sistemas primarios. Si se efectia esta
maniobra, todos los sistemas comienzan a car-
gar el valor de su cédigo auxiliar (ver reglas de
canalizacién de energia) con lo que debera
prevenirse que los nuevos indices no superen
el doble del cédigo original del sistema, pues-
to que, si asi ocurriese y el sistema fuese utili-
zado durante mds de dos rondas consecutivas,
quedaria destruido (dafo grave}. Del mismo
modo, la potencia auxiliar no puede usarse
junto con la principal durante més de 5§ rondas
ya que, en caso contrario, tanto el generador
auxiliar como los conductores de energia
podrin quedar inutilizados dejando a la nave
indefensa y a la deriva hasta que fuesen repa-
rados o cambiados (jOh, oh!)

Puesto que esta operacién somete a un enor-
me trabajo as multitud de elementos electré-
nicos y mecdnicos de la nave, y gran parte de
la energia se pierde de manera irreversible (las
naves no se disefiaron para hacer de horno
microondas) La conexién de la potencia auxi-
liar reduce la autonomia de la nave en 1/4 de

su valor total.



SISTEMA DE COMBATE DE NAVES

STAR TREK @

En el nimero 51 de esta revista apa-
recio un sistema de juego basado
en el popular de CHAOSIUM para uti-
lizarlo en el universo de Star Trek lle-
vando personajes de unha nave tipo
Constitution. Con él se podian jugar
aventuras del tipo de los episodios
de la serie, explorando nuevos mun-
dos, ayudando a colonias alejadas o
realizando misiones diplomaticas.
Pero nos quedaba en el tintero la
cuestion del “casus belli". O sea: lo
que pasaba cuando se producia una
situacion de combate conuna o
mas naves enemigas. Para ello se ha
desarrollado esta ayuda de juego
aue pretende ser simple pero com-
pleta de forma que se pueda utilizar
dentro de una partida de rol sin
menoscabo del transcurso de la
accion.

Por CarLos Ocara, Enric GRAU
¥ DionIsio BARRASA

-

eifor, el sistema de armamenio no fun-
ciona y el escudo estd al minimo.

— Conectar la energia auxiliar. Control

de daiios, (Cémo van las reparaciones?

— Aqui control de dafios: creo que o

podremos (ener listo en unos minufos.

— Sélo tenéis un minuto a lo sumo. Piloto,
realice maniobras evasivas, necesitamos ese ninu -

to de tiempo o nos van a ,‘mimrizmﬁ

— Si sefior...

El combate se realiza en un mapa hexagonado
utilizando fichas de papel o de cartén cuadra-
das que encajen dentro de los hexdgonos y que
simbolizan las naves. El lector habra de conse-
guir estos elementos para poder utilizar el sis-
tema. La accidn se desarrolla en turnos dividi-
dos en fases. Los jugadores realizan las tiradas
segun las responsabilidades de sus personajes
en la nave. Hemos utilizado una clasificacion
de los éxitos de las tiradas similar al usado para
el proceso de investigacion que te hemos expli-
cado en una ayuda anterior.

— Exito normal: pasar la tirada.

~ Fxito especial: pasar la tirada por menos de la
mitad de lo requerido.

— Exito critico: pasar por menos de la cuarta

parte de lo requerido.

componentes y definiciones

Hemos intentado simular lo més fielmente posi-
ble la que vemos v ocurre, segtin las peliculas
v los cpisodios de la scrie, en ¢l combate de

naves. Evidentemente no pretendemos hacer

especial ayudas de juego

un sistema complicado que ademds entorpece-
ria el transcurso de las aventuras. Estamos mads
en la linea de hacer participar a los personajes
en la accion. A pesar de todo, hemos cuidado
un poco el detalle en la descripcién de los com-
ponentes de las naves haciendo asf posible toda
una serie de fendmenos que creemos le dan vida
al asunto.

Escudos: Es el campo de fuerza que rodea la
nave protegiéndola de las descargas energéticas
de los lasers v de las explosiones de los torpe-
dos. Este campo es generado por proyectores
situados en la parte exterior. Las naves tienen
un valor en escudos que varia desde el cero
(naves sin escudos) hasta el 10 en las naves de
guerra mas grandes (la Enterprise, por ejemplo)
Este nimero es el valor inicial del campo en
cada una de las seis caras del hexdgono.
Cuando una de las caras recibe un impacto, éste
lado absorbe el niimero en puntos igual al valor
de escudo que tiene en ese momento. El valor
absorbido es despreciado pero, si el valor del
dafio era superior al del escudo en ese lado, el
resto de puntos bajan dicho escudo a razén de
un punto de dafo por un punto de escudo. Si
el escudo llega a cero vy atin quedan puntos de
dafio, el resto pasa a enfrentarse contra el casco
de la nave (sin bajar de cero, los valores nega-
tivos no tienen sentido).

En el turno siguiente el escudo quedard como
lo hemos dejado a menos que se inviertan pun-
tos de energia en reconstruirlo. En la fase
correspondiente del turno de combate se puede
transferir un punto de uno de los lados del hexa-
gono a otro adyacente. El lado que da el punto
baja logicamente en uno su puntuacion de escu-
do. Esto requiere una tirada por la habilidad
Escudos de la Nave por cada punto movido. Por
ejemplo: si el escudo frontal tiene un valor muy
bajo, puede recibir un punto del escudo lateral-
derecho frontal v otro del lateral-izquierdo
frontal, o sea, dos tiradas.

También se puede, en esa misma fase, transferir
un punto de encrgia del generador al escudo en
una cara del hexdgono con la correspondiente
tirada. Esto quiere decir que, como mucho, un
lado del hexdgono puede reforzarse en tres pun-
tos durante un turno.

Si la localizacién Control de Escudos estd ave-
riada, el movimiento de puntos de un lado del
hexdgono a otro v el invertir puntos de energfa
del generador en aumentar su valor cuesta el

doble. Si la averfa es grave, no se pueden reali-

=

zar estas acciones.
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Casco: Es la coraza de la nave y su valor viene
representado por una tirada de dados que va
desde ¢l 2123 hasta 4123, [l hecho de que sca
variable para cada impacto representa las dife-
rencias en la estructura de la nave y su reflejo
en el grosor de la coraza en cada punto. Cuan-
do un impacto ha conseguido atravesar el
escudo, el valor restante se enfrenta contra ¢l
resultado de la tirada de dado del casco. La
diferencia entre los puntos que atraviesan y el
resultado del dado pasa directamente al inte-
rior de la nave. Si esto sucede, se realiza una
tirada de localizacién y el sitio en cuestién
recibe esos puntos de dafio. Si en la lacaliza-
cion en concreto hemos llegado al mdximo
posible de dafio (por encima de la averia
grave) los puntos sin adjudicar pasan directa-
mente a la localizacion Casco (menos en el
caso de los motores, ver mas abajo).

En la descripcién de las naves damos dos valo-
res de dado en el apartado Casco separados
por una barra inclinada (21D3/1D3, por ejem-
plo). El primer valor es el que tomamos ini-
cialmente. Cuando el casco esté averiado,
tomaremos ¢l segundo valor debido a la de-
terioracidn general. Ademds, en las naves con
capacidad de camullaje, los dispositivos exter-
nos que permiten hacer esto se consideran
inutilizados hasta que se repare la averia. Se
recibe | punto de bajas.

Si la averia es grave, el deterioro es tan gran-
de que el casco va no presenta ninguna resis-
tencia v se produce una descompresion en una
zona (no hace falta tirar localizacién) ocasio-
nando la muerte de la gente que no salga a
tiempo: 2 bajas. Ademds se ha de hacer una
tirada de Soporte Vital con éxito o sulrir |
baja mas.

Si se producen dafios por encima del rango de
Averia grave, el casco se rompe y la nave es
“destruida.

Camuflaje: Algunas naves tienen la capacidad
de volverse casi invisibles (solo se percibe una
ligera distorsién en el fondo de estrellas). Una
nave con este dispositivo en funcidn solo
puede ser detectada con un resultado de Espe-
cial ¢n la habilidad de Sensores. Sélo en el
turno en que se la consiga detectar se le puede
disparar. El consumo del camuflaje es de 3
puntos por turno. La nave wo puede disparar ni lan-
zar torpedos mientras este dispositivo esté
conectado. ‘

Cuando una nave esta camuflada, la otra no
puede hacer maniobras. Esto sirve para simular
el hecho de que realmente no sabe dénde estd
SU €Nemigo.

Fasers: Son los cafiones [dser. Cada nave tiene

un ndmerao maximo de D6 que puede utilizar

en la fase de disparo. Consumen un punto de
energia por dado utilizado y se inflige un dafo
igual a la suma de los dados .

Se necesita de un éxito normal en la habilidad
Artilleria de Nave para dar al objetive con una
penalizacién de 5% por hexdgono de dis-
tancia. Si el éxito es especial se puede escoger
la localizacion. Si los laseres se hallan averia-
dos el porcentaje de éxito baja a la mitad. Si
la averia es grave los laseres no funcionan.
Torpedos fotdnicos: A diferencia de los la-
seres no requieren puntos de energia para lan-
zarlos pero hay un ndmero limitado v se pue-
den acabar Una nave sélo puede lanzar un
torpedo por turno.

El objetivo puede realizar una tirada de pilo-
taje por cada hexdgono que recorra el tor-
pedo, para esquivarlo, pero ha de obtener un
éxito especial. El dano producido es de 56
que funciona de la misma manera que un dis-
paro ldser.

Los torpedos del Ave de Presa romulana son
descargas de plasma. El coste para lanzar uno
de estos torpedos es de 3 puntos de energia
Pierden 2 puntos de dafio por hexdgono reco-
rrido pero su valor inicial es de 6D6 (se pue-
den esquivar).

Si esta localizacién estd averiada hay un 50%
de que el torpedo no salga. Si la averia es
grave no se pueden disparar torpedos.
Generador: El generador de la nave produce
puntos de energia cada turno que son utili-
zados para:

a) Realizar las maniobras de movimiento (1
punto por maniobra).

b) Disparar los tisers (1 punto por D6G) o los
torpedos de plasma (3 puntos).

c) Levantar los escudos la primera vez (2 pun-
tos).

d) Aumentar en un punto el valor de los es-
cudos de un lado del hexdgono (1 punto).
¢) Reparar una o varias localizaciones (1 punto
por intento).

f) Conectar los motores Warp (3 puntos).

g} Almacenar puntos en la energia auxiliar
(punto por punto).

h) Mantener el camulflaje (3 puntos por turno).
Si los generadores estan averiados sélo pro-
ducen la mitad de puntos de energfa por turno.
Se recibe 1 baja por ¢l impacto. Sila averfa es
grave, ya no producen nada y se conecta la
energia de emergencia. Se reciben 2 bajas.
Energia auxiliar: Se trata de puntos de ener-
gia almacenados en baterias. Se puede dis-
poner de ellos en cualquier fase del turno.
Cada punto gastado no se recupera a menos
que se recarguen las baterfas con puntos del

generador {sin sobrepasar el médximo).

Energia de emergencia: Cuando deja de tun-
cionar el generador, se conecta esta fuente de
cnergia que proviene de generadores auxilia-
res v da 2 puntos de energia por turno. Cada
turno que permanezcan encendidos hay que
hacer una tirada de Mecédnica para que estos
generadores auxiliares no se quemen. Se apli-
ca una penalizacion del 3% que aumenta en
un 5% més cada turno. Si esto sucede, el dafio
se considera averfa grave v, evidentemente, ya
no se suministra energia. Esta averia se puede
intentar reparar sin gastar puntos de energia,
Motores: Con los motores de impulso se ha-
cen las maniobras de movimiento de la nave
gastando un punto de energia por maniobra y
realizando la correspondiente tirada de Pilo-
taje. Con el motor Warp se realiza el salto
hiperespacial gastando 3 puntos de energfa v
haciendo la correspondiente tirada de Nave-
gacién.

Si se produce averia, el coste en maniobras v
salto Warp se dobla. Se recibe 1 baja. Si la
averfa es grave, el motor de impulso no fun-
ciona, la nave se mueve por la inercia y no se
pueden hacer saltos hiperespaciales. Se reci-
ben 2 bajas. Si se recibe dafio por encima de la ave-
ria grave, los motores explosionan y la nave es destruii-
da.

Velocidad maxima: Cada nave tiene una ve-
locidad médxima que es el nimero miximo de
puntos que se pueden gastar en los motores
para rﬁa]izar n'lani(_)brag. Se pllﬁ‘de forzar ]a
nave e ir mds rdpido pero a costa de tener que
pasar una tirada de Motores o sufrir 11D6 pun-
tos de dafio directo en los motores. Dicha tira-
da tiene una penalizacién del 10% por punto
que se sobrepase dicho médximo.

Capacidad de maniobra: Es el nimero méxi-
mo de giros gratis que puede realizar la nave
cuando hace un movimiento (ver apartado de
movimicntos).

Sensores: Son los aparatos de deteccién de la
nave. Permiten conocer el estado del enemigo
pasando una tirada de Sensores. También per-
miten detectar naves camufladas con un éxito
especial. En el juego de rol hay tres tipos de
sensores: Largo alcance, Corto alcance y Bio-
l6gico. El sensor utilizado en el combate es el
de corto alcance que tiene un rango de 10
hexdgonos (10 Km). Si estdn averiados, las
habilidades de Pilotaje, Sensores, Navegacion,
Artillerfa de nave y Teleportacion funcionan
a mitad de porcentaje. Sila averfa es grave no
funcionan y las acciones que dependan de
ellos no pueden realizarse: no se puede dispa-
rar, ni esquivar, ni utilizar el transportador, etc.
Puente: Desde el puente se controla la nave.

Si es averiado se va a mitad de porcentaje en
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FICHA
Nombre Fasers
Tipo Camuflaje
Generador Maniobrabilidad
Reparaciones Velocidad maxima

 CONTROL DE DANOS AVERIA EXCESO

Puente Micl | | IMG Al casco
Transportador: M| G MG Al casco
sensores M| G MG Al casco
Fasers M|G| _IM|G Al casco
Torpedos M| G| M|G Al casco
Generador M|G| M|G| Al casco
Motores M| G| mlc Explosion
Control escudos M|G| M|G Al casco
Hangares M|G| M|G Al casco
Casco M|G| MG i} Explosion
Bajas _ i Capturada

MM MM MM[M[M[MM Capturada

G|G|G|G|G G|G|G |G Capturada

~ Torpedos
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* Equipos de seguridad |
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TIPOS DE NAVE

ESC CASCO Vm/M F T CAM EgR EqS TAMARNO

NOMBRE
Cruceropesadode la UFP 10 3D6/3D3
Crucero ligero de la UFP 8 3D6/3D3
Crucero de ataque Gorn 8 3D6/3D3
Crucero de batalla Klingon = 9 3D6/3D3
Cruc. de batalla Romulano 9  3D6/3D3
Crucero de atague pirata 8 3D6/3D3
Destructor de la UFP 7 2D6/2D3
Fragata de Ia UEP 6 2D6/2D3
Fragata pirata 5 2D6/2D3
. Ave de Presa Klingon 5. 2D6/2D3
- Ave de Presa Romulano 5 2D6/2D3
Transporte 4 1D6/1D3

2/0 4D6 10 NO 3 6 GRANDE
34 306 8. :MNo o 4  MEDIO
3/0. 4D6 10 NO 3. 12 GRANDE
3/00. . 4D6 12 81 3 6 GRANDE
3/0 4ps 10 Sl 3 6 GCRANDE
3/4.- 306 8 "No - 2 6 MEDIO
3/2 306 6 NO 1 3 MEDIO
/2. 006 5 ENO 4 2 PEQUENO
/2 - °D6 8 "NO 14 4  PEQUENO
T ohh B 0 1 2 PEQUENO
3/2 206 3(*) sl 1 2  PEQUENOD
30 196 0 = NO 1 PEQUENO

* ESC: Escudos. Vm/M: Velocidad maxima y maniobra. F: Namero maximo de D6 en disparo de faser.
T: nlmero de torpedos. CAM: Posibilidad de camuflaje. EqR: Equipos de reparaciones. EGS: EQuipos

de seguridad. -
*): Estos torpedos son los de plasma.

las habilidades de Artillerfa de Nave, Escudos,
Sensores, Pilotaje, Navegacion y Soporte Vital
{1 baja). Si la averfa es grave, el puente queda
inoperante y la nave no puede hacer ninguna
accion hasra que se ponga en funcionamiento
el puente auxiliar (2 bajas). Hacer el cambio
dedica un turno entero en el que no se puede
hacer nada. Una vez activado el puente auxi-
liar, se va a mitad de porcentaje en las habili-
dades mencionadas anteriormente.

Transportador: Permite transportar un equi-
po de 6 personas a la nave enemiga cada
turno. Es necesario que los escudos de ésta
estén bajados (al menos por un lado que esté

en el drea de lanzamicnto). Se precisa de un
¢xito en la habilidad de transporte. Si se falla
por mds del 20% los miembros del equipo
mueren. Si estd averiado, el porcentaje en la
habilidad baja a la mitad. Si la averia es grave
¢l transportador no funciona.

La nave tiene un cierto ndmero de equipos de
seguridad, cada uno de ellos formado por &
personas. Cada equipo tiene una capacidad de
aguante de 6 y un poder de ataque de 1D6.
Cuando se transporta un equipo se ha de des-
contar del total disponible en la nave.
Hangares: Aqui se hallan las pequefias naves

de transporte. Si esta localizacién se averia

hay un 50% de no poder sacar una nave. Se
tiene 1 baja. Si la averfa ¢s grave, no se puede
utilizar el hangar hasta que esté reparado. 2

bajas.

Tipos de naves

Utilizando los elementos anteriores podemos
definir los tipos de naves que se pueden en-
contrar dentro del universo de Star Trek.

Adjuntamos una ficha de la nave donde se
pueden encontrar todos estos componentes y
el conlrol de daiio correspondiente al tamafio de
la nave. Como las naves pueden ser grandes,
medianas o pequenas hay una indicacidn
sobre algunas casillas: M se utiliza para las
naves medianas y grandes, G sélo se utiliza
para las grandes las naves grandes pueden
aceptar mas dafio y para ellas una averia no se
produce hasta que se sobrepasan los 5 puntos.
La averia grave sucede cuando se sobrepasan
los 10 puntos de dafo y sélo mas alld de los
15 tenemos ¢l dafio en exceso que normal-
mente va a parar a la localizacién Casco. Para
las naves medianas esto sucede alos 4, 8y 12
respectivamente v para las pequefias a los 3,
6y 9. Las primeras casillas representan los
dafios leves, la segunda parte, sombreada, es
para la averia normal y la tercera para la ave-
ria grave. Hemos de ir tachando las casillas

e

correspondientes a los puntos recibidos.
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El diagrama de los escudos sirve para tener
actualizada en todo momento la situacion de
los mismos. Cada cuadro se corresponde con el
escudo de una de las caras del hexdgono. El cen-
tro sirve para que indiquemos allf la tirada del
casco. Recordemos que el dado puede variar
segtin si el casco estd averiado o no.

El control de bajas sirve para contabilizar la
situacidn del personal de la nave (heridos,
muertos, incapacitados, ete.). Recordar que las
casillas M son para las naves medianas v gran-
des y las G sélo para las grandes

Ll control de torpedos v equipos de seguridad
sirven para contabilizar los elementos gastados.
Hay que anular (sombredndolos, por ejemplo),
las casillas no utilizadas debido a que la nave

tiene menos elementos de ese tipo.

Turno y fase de combate

El combate se desarrolla en turnos cuya duracidn
en el universo de juego es de | minuto. Inicia ¢
primer turno el jugador que atacante. Cada turno
se desglosa en una serie de fases que se han de
seguir de forma secuencial una detrds de otra.
Cada jugador realizara todas las fases antes de
pasar el turno a su oponente, Estas fases son:

0 — Activacion,

1 — Sensores.

2 — Movimiento, disparo y teleportacion.

3 — Control de escudos

4 — Control de dafios.

5 — Desactivacion.

0 — Activaciéon: En esta fase se obtienen los
puntos de energia del generador para ¢l turno
en juego. Hay que hacer la tirada de Mecanica
en ¢l caso de tener conectada la Energia de
emergencia. Ahora es cuando se pueden tras-
pasar puntos entre las baterfas auxiliares y el
generador. Se activa el sistema de armamento
y las escudos (si es que atin no se habian acti-
vado). En el caso de las naves con sistema de
camuflaje éste es ¢l momento de activarlo. Todo
ello consume puntos de energia v requicre de
tiradas en las habilidades correspondientes.

1 — Sensores: Se hace la tirada de Sensores para
determinar el estado de la nave enemiga o para
detectar una nave camuflada.

2 — Movimiento, disparo y teleportacion: La
nave se desplaza siguiendo las reglas de movi-
miento. Se puede disparar con los fdsers antes,
durante o después del mismo. Se requiere 1
punto de energia por D6 v la habilidad de Arti-
llerfa de Nave.

Se puede lanzar un torpedo.

Se puede transportar un equipo a la nave ene-

miga. lirada de Teleportacion.

Si se tuerza la nave por encima de la velocidad
madxima, se hace la tirada de Motores para supe-
rar el esfuerzo.

3 — Control de Escudos: Se hacen las transfe-
rencias de puntos entre los escudos v la apor-
tacion del generador para lo que se requiere la
habilidad de Escudos.

4 — Control de dafios: En esta [ase se hacen las
reparaciones siguiendo el proceso explicado
mis abajo. Se requicren puntos de energia y
tiradas por la habilidad de Mecéanica, Elec-
tricidad o Motores segtn el caso. En esta fase
se curan los heridos en la enfermeria para redu-
cir el nimero de bajas. Se requieren tiradas de
Primeros auxilios.

5 — Desactivacién: Se pueden desactivar los es-
cudos, el camuflaje, etc.

Posicién y movimiento

Inicialmente las naves se encuentran a 10
hexdgonos de distancia ya que éste es el radio
de deteccidn de los sensores de corto alcance.
Los de largo alcance detectan las naves a mas
distancia pero no pueden especificar el tipo ni
los detalles de las naves, sélo la posicién apro-
ximada. Por tanto no se puede realizar un dis-
paro a un objetivo que esté a mas de 10 hexa-
20nos.

La colocacion de la ficha cuadrada que re-
presenta la nave se ha de hacer con la cara de
proa paralela a la cara del hexdgono que indi-
ca la posicion de avance. Al inicio del movi-
miento la nave mueve un bexdgono bacia delante.
isto representa la inercia de avance. A partir
de ahf el jugador puede gastar puntos de ener-
gia en:

— Avanzar un hexdgono. Consume | punto de
energia.

— Retroceder un hexdgono gastando 2 puntos
de energia

— Hacer un giro de 601 con lo que la nave
queda encarada a lado adyacente gastando 1
punto de energia

— Realizar tantos giros gratis como manio-
brabilidad.

Fstas maniobras se pueden hacer en cualquier
orden v las veces que queramos, respetando el
limite de velocidad méaxima y la capacidad de
maniobra. También podemos activar el motor
warp vy salir de la zona de combate. Hacer un
salto warp en las proximidades de una nave en
medio de un combate es peligroso debido a los
complcjos calculos que se han de realizar en
poco tiempo. Debido a esto hay una penaliza-
cién en la tirada de Navegacion que depende

de la distancia a la que se encuentra la otra nave,

peor cuando mas cerca. Bl valor de dicha pena-
lizacion es de (100 - 5 x Hexdgonos de distan-
cia)%, de forma que a los 20 hexdgonos de dis-
tancia no hay problemas v mas lejos va no la
tenemos en cuenta. Si la penalizacion es mayor
que la habilidad no se¢ puede hacer ¢l salto. Si
s falla la tirada hemos de calcular la diferencia
entre el resultado del anterior dado v el valor
en Navegacion del personaje teniendo en cuen-
ta la penalizacién (o sea, por cuanto se fallé).
Con este resultado consultamos la siguiente
tabla:

FALLO EN =
EL CALCULO EFECTOS
1-30 La nave esta fuera de ruta.
Se puede corregir el salto
- . . durante el viaje.
31-50 Distorsion espacio tempo-

ral. El destino es una incog-
nita y s recibe 1D6 de dano
directo en el casco y otro
- D6 en los motores.
>51 - Grave distorsion espacio

~ temporal. El destino puede
ser otro tiempo. El casco y
los motores reciben1D6 por
cada 5% por encima de 50.

Disparo de fasers y lanzamiento de
torpedos

Como ya hemos dicho antes, se pueden dis-
parar los fasers durante el movimiento. A
efectos prdcticos se puede hacer antes o des-
pués de cada maniobra. El disparo se hace
desde el lado frontal a un objetivo que se
halle dentro del drea de disparo. Dicha drea
queda definida por un arco que comprende el
hexdgono que estd justo enfrente, méds los tres
hexdgonos de los tres lados trontales a este,
mas los seis hexdgonos enfrente de ellos, etc.
Para verlo mejor mirar el diagrama adjunto.
El lado del hexdgono afectado se correspon-
de al que se cruza con una linea que una el

Zona de fuego para laseres




: SITUACION DE LOS PERSONAJES EN LA NAVE

LOCALIZACION

CONSOLAS DE CONTROL
Puente :

Capitan
Pilotaje y navegacion

Escudos y control de armamento

Sensores y Ordenador
Motores

Generador

Soporte vital

Sala de motores

Transportador Control de transporte
Enfermeria Sala de operaciones
Lugar averiado Control de danos

| Zona de fuego para torpedos

centro de los hexdgonos de la nave atacante

v la objetivo.

HABILIDAD REQUERIDA
Combate de naves

pilotaje, Navegacion
Escudos, Artilleria
Sensores, Informatica
Motores

Mecanica

Soporte vital
Transportador

Medicina, Primeros auxilios
Mecanica, Electricidad, Motores

El area de disparo para los torpedos es la deti-
nida por el hexdgono frontal, el frontal a éste y
asi sucesivamente (o sea, en linea; ver diagra-
ma). En el caso de las naves con sistema de
camuflaje, una tdctica habitual es posicionar la
nave antes de desactivar el Camuﬂajc. Esto tiene
el peligro de poder ser detectado por los sen-
sores de la otra nave v recibir los disparos de

ésta sin poderlos contestar.

Equipos de seguridad

Se puede transportar un equipo de seguridad
a la nave enemiga. Se transporta uno por turno
durante cualquier momentao de la fase 2 den-
tro del drea de disparo de [dsers.

especial ayudas de juego

Si no se quiere escenificar la accién del comba-
te dentro de la nave mediante una partida de rol
se pueden utilizar las reglas siguientes. El equi-
po transportado tiene 106 de poder de ataque y
6 puntos de capacidad de aguante. El equipo
puede atacar o esconderse (a la espera de la llega-
da de mds equipos). Si decide atacar escoge una
localizacion y produce 1136 puntos de dano. Este
dafo puede ser absorbido por los equipos de
seguridad de la nave defensora que pierden ese
ndmero en capacidad de aguante. A su vez éstos
producen un dafio sobre ¢l equipo infiltrado igual
a la suma de D6 de su capacidad de dafio.
También pueden utilizarse para atacar a los
equipos de seguridad de la nave objetivo. Sila
capacidad de aguante de todos los equipos
defensores llega a cero, el equipo atacante
toma la nave. Por cada punto perdido en un
equipo baja en un nivel el dado de ataque. Por
ejemplo: si el equipo pierde un punto, su dado
de ataque baja de D6 a D35, Los enfrenta-
mientos se consideran simultidneos.

Si el equipo teleportado se esconde, los de-
fensores pueden intentar localizarlo para en-
frentarse a €l. Para ello organizan grupos de
bisqueda formados por uno o mis equipos.
Cada grupo puede hacer una tirada en la fase
de activacién por la habilidad Sistemas de
Seguridad. Si la tirada tiene éxito, ¢l grupo en
cuestian se enfrenta al equipo infiltrado.
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Localizacion de impacto

Cuando el dafio infligido sobrepasa los escudos
v el casco, el valor en puntos restante ocasiona
danos en una localizacién. Si obtenemos un
especial en la tirada de Artilleria, podemos esco-
ger la localizacién que queramos pero, nor-
malmente, para determinarla hay que hacer una
tirada de D100 y consultar la siguiente tabla:

D100 Localizacion

EXceso
01-05 . Puente CASCO
06-10  Trasportador CASCO
11-20  Sensores CASCO
21-30 Fasers CASCO
31-40  Torpedos CASCO
41-50  Generador CASCO
51 - 60 Motores EXPLOSION
61-70  Control escudos = CASCO
71-80 Hangares CASCO
81-100 Casco EXPLOSION

Control de dafos

En esta fase los equipos de reparaciones de
la nave pueden intentar reparar las localiza-
ciones dafiadas. Cada equipo puede realizar
un intento de reparaciones por turno. Segtin
la zona dafiada se requiere una tirada de
Electricidad, Mecdnica o Motores para repa-
rarla:

Puente -> Electricidad.

Transportador -> Electricidad.

Sensores -> Electricidad.

Motores-> Matores.

Control de escudos -> Mecanica.

Fasers -> Mecanica.

Torpedos -> Mecdnica.

Generador -> Mecénica.

Hangares -» Mecdnica.

Casco -» Mecénica.

La gravedad del dafio se clasifica en:

Daiios leves (zona sin sombrear): Sus repa-
raciones son faciles. Requieren una tirada y la
dedicacién de 1 punto de energia. Si el éxito
es normal reparamos 1 punto de dafio. Si es
especial reparamos 2 y si es critico 4.

Averia normal: La reparacién no es sencillay
se requieren dos puntos de energfa por intento
de reparacion.

Averfa grave: El sistema estd tan deteriorado
que la reparacién requiere de un éxito especial

como minimo vy dos puntos de energia.

Control de bajas

Durante un turno de combate es posible que
se produzcan heridos. El médico de la nave

ha de hacer una tirada por Primeros auxilios
para intentar curarlos. Con un éxito normal
atiende 1 baja, con un especial 2 v con un cri-
tico 4.

Los efectos de las bajas son los siguientes:
Cuando se llega a la zona de Averfa, los por-
centajes en las habilidades bajan a la mitad.
Si se llega a la zona de Averfa Grave, las
habilidades bajan a la cuarta parte. Cuando
se produce un impacto por encima de esa
zona se han de gastar tantos equipos de segu-
ridad como puntos de impacto o la nave es

capturada.

Situacion de los personajes en la
have

Cada uno de los personajes jugadores puede
asumir el rol de un miembro de la tripulacién.
Por tanto, cuando estemos en situacién de
combate se hallardn en sus puestos, donde
realizardn las tiradas pertinentes que requie-
re este sistema. El trabajo también ha de ser
compartido. Por ejemplo: el jugador que
interprete al piloto es el encargado de reali-
zar ¢l movimiento de la nave en ¢l tablero de
juego, el del control de dafios el encargado de
sefializarlos en la ticha y de tener en cuenta
todas las consecuencias, el médico lleva el
control de bajas, etc.

Si en una localizacién donde se recibe un
impacto hay personajes, éstos sufren un
namero de D6 puntos de dafio igual al nd-
mero de bajas. En la tabla de situaciéon de per-
sonajes especificamos las localizaciones vy las
consolas de control que contienen.

Para las vacantes ocupadas por PNJ se pucden
considerar tres clasificaciones para sus habi-
lidades:

— Mediocre: 30% en la habilidad.

— Estdndar: 60% en la habilidad.

— Elite : 90% en la habilidad.

Simplificaciones

Este sistema de combate esta pensado para
hacer participar a todos los jugadores en el
mismo (y no sélo al piloto y al artillero). Pero
si lo que queremos es utilizarlo para hacer un
combate de naves estandar podemos eliminar
todas las tiradas menos las de Artilleria, Sen-
sores, Control de dafos, Pilotaje cuando se
esquivan tarpedos y Motores cuando se fuer-
za la nave mds alld de la velocidad médxima. La
probabilidad porla que se tira puede ser la de
una tripulacién mediocre (30%), estandar

(60%) o de elite (90%). También podemos
obviar ¢l nimero de bajas.

Otra simpliticacién es la de considerar los
escudos como un conjunto sin tener en cuen-
ta las caras del hexdgono. El combate en este
caso se acelera mucho ya que los escudos caen
rapidamente.

A pesar de todas las simplificaciones, no re-
comendamos utilizar este sistema para gran-
des combates de naves. Lo usual es el enfren-
tamiento nave a nave o de una nave contra

dos naves.

Ideas de aventuras

Adjuntamos de forma esquematica algunas
aventuras que se pueden jugar utilizando este
sistema de combate. No son escenarios dni-
camente de lucha, también hay la parte de
aventura estandar por lo que se pueden uti-
lizar dentro de una campafia de juego nor-
mal. Utilizamos frecuentemente ¢l recurso
del "“mensaje subespacial”. Este tipo de men-
saje ¢s una cmisién proveniente de la base
estelar mas préoxima (la del sector) v que
pucde llegar hasta la nave si ésta no sc
encuentra dentro de los efectos de algdn
campo magnético fuerte.

Rapto: Mensaje subespacial de la flota este-
lar: "Se ha recibido un mensaje de auxilio de
la fragata Daedalus que estaba de patm”a en
el sistema Omicron V. Su nave es la mds cer-
cana asi que habrd de ir hacia alli lo antes
posible. Esta orden tiene prioridad uno”.
Cuando la nave entre en el sistema serd ata-
cada por un crucero de ataque pirata con una
tripulacién considerada como estiandar. La
nave pirata huird haciendo un salta Warp si
el dafo recibido en alguna localizacién es de
mds de 10 puntos. Es posible conocer el des-
tino del salta con un éxito especial en Sen-
sores. Una vez acabado el combate podrdn
ver que hay otra nave orbitando el plancta
Omicron V. Si se acercan podrin ver que se
trata de la fragata Daedalus que se halla gra-
vemente dafiada pero que alin conserva parte
del escudo alzado. Recibirdn un mensaje del
capitdn pirata Korps el cual se ha apoderado
de la nave y hecho rehenes a su tripulacién.
Este pediré un rescate, elementos para repa-
rar la fragata v poder huir Como la nave es
de la federacién tiene un cédigo de acceso
que podria ponerla bajo control de la nave
de la Federacién pero eso supondria que los
piratas matascn a sus rchenes. De todas for-
mas existe la posibilidad de bajar momenta-

neamente (para que no se den cuenta los



piratas) los escudos de la fragata utilizando
cl cadigo Asi se podria enviar un equipo con
el fin de rescatar a los rehenes mientras se va
@anando tiempo en las negociaciones. Dicho
equipo habrfa de procurar no ser visto o evi-
tar que nadie comunicara su existencia a los
piratas que tienen los rehenes hasta que
pudiera liberarlos.

Incidente en la frontera: En una misién de
patrulla en los limites de la zona neutral en-
tre los Klingons v la Federacién se recibe un
SO.S: "Aqu.. est..cidn de inv..sti. acion Tritdn,
esta. o5 siendo ata _d.s por u_ nave kli. ., wece-
sila...... ayuda, rep ... Aqui se corta la co-
municacién. El ordenador de la nave puede
informar que la estacién Tritén es un centro
de investigacion dedicado a estudios bioldgi-
cos que se encuentra orbitando el plancta
Sufur 11, Si acuden al sitio desde donde se
detecta la emisian (o consultan las coordena-
das que proporciona el ordenador) verdin a
un crucero de batalla Klingon que estd al
lado de la base. El enfrentamiento es inevi-
table. Después del combate (si tienen éxito)
podrdn contactar con la base. Los cientificos
se han atrincherado en la sala de control para
sobrevivir al abordaje de todos los equipos
de seguridad de la nave klingon que bajaron
justo antes de la aparicién de la nave de la
federacion {quedan cinco equipos klingon ya
que uno ha sido eliminado por los defenso-
res). Cuando los klingons de la base se den
cuenta de que su nave ha sido destruida (o
capturada), decidirdn suicidarse colocando

explosivas en los depésitos de combustible

de la estacian. Los jugadores pueden ser
miembros de uno de los equipos de seguri-
dad que bajen para impedirlo. Los klingons
logrardn su objetivo en 20 turnos de com-
bate. Al final, si todo sale bien, puede ser que
descubran el porqué del ataque klingon: en
la estacidn se estaba investigando un virus
mortal para ellos e inocuo para las demds
razas. Esta investigacion es, evidentemente,
ilegal por lo que los cientfficos intentaran
ocultarla a los oficiales de la Federacion. Si
el capitan de los jugadores llega a conocer
este hecho, informara inmediatamente a sus
mandos y se pedirdn disculpas a los klingons
para cvitar que ¢l conflicto suba de tono.
Este médulo necesitaria una preparacién pre-
via por parte del director de juego con-
sistente en disefar la base orbital. Si puedes
conseguirla te recomendamos utilices la es-
tacién cientitica que salié editada para Trave-
ller, con planos interiores a escala que se pue-
den utilizar para representar toda la accién.
Una simple prueba: La nave de los jugado-
res acude a la demanda de una de las bases
fronterizas con el Imperio Romulano. El co-
mandante de la base informa de que se ha
perdido el contacto con algunas naves mer-
cantes. Todas en la misma regidn del espa-
cio. No se recibié comunicacién alguna de
las mismas que hiciera pensar en algo anor-
mal

Si acuden a la zona los detectores de largo
alcance detectaran restos de naves. Aline-
ando los grupos de restos se puede trazar una

linea que surge de la zona prohibida entre el

.
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Imperio v la Federacién. De los restos se pue-
den recuperar las cajas negras de las naves.
De su estudio se puede deducir que algo
atacé a las naves destruyéndolas en el acto.
Sélo tuvieron tiempo de realizar algunas
maniobras evasivas antes de perecer (aunque
hay que recordar que sélo eran naves mer-
cantes). Siguiendo la linea vy estudiando las
coordenadas espaciales v temporales, se
puede deducir donde se halla lo que haya
destruido a los mercantes.

Cuando la nave de la Federacién llegue al
lugar, habrd un Ave de Presa romulana que
tendra activado su camuflaje. Se acercara
para disparar su torpedo de fusién lo mis
cerca posible. Fso supone que los jugadores
podrdn hacer 3 tiradas por sensores para de-
tectarla (lo que tarda en turnos en recorrer
los 10 hexdgonos del radio del sensor de al-
cance corto) pero necesitardn un éxito es-
pecial. Si no, cuando se halle a un hexdgono
de distancia, desactivara su camuflaje. En el
turno siguiente (después de todo un turno de
combate de los jugadores) disparard su tor-
pedo La nave de la Federacién atn podra
hacer un intento de esquiva. En principio es
de suponer que la victoria sera para la Fede-
racion. Se trataba de una simple prueba de
efectividad hecha por los romulanos para ver
el tiempo de respuesta de la Federacién y las
posibilidades de sus naves en actos de terro-
rismo.

Un error de ruta: La nave de los jugadores
pasa por una tormenta espacial que averia
gravemente los sensores de largo alcance.
Cuando consiguen reparar-
los se dan cucenta de que
estan en territorio del Gorn
v que uno de sus cruceros
de atague ha entrado dentro
de la zona del sensor de
corto alcance. Todo intento
de didlogo es inatil. El obje-
tivo de la nave de la Fede-
racién es conseguir hacer
un salto warp en condicio-
nes (a mds de 10 hexdgo-
nos) ya que en principio
ellos son los infractores.
Ademds existe una probabi-
lidad del 10% a partir del 5°
turno de combate de que
aparezca otro crucero de
ataque Gorn [esto no es
conocido por los jugadores
aunque pueden pensar que
no serfa raro que llegaran

mas Gorns).




Baraja Gandalf con 60 cartas preparadas para
jugar, borde gris.

Baraja Saruman con 60 cartas preparadas
para jugar, borde blanco.

Folleto de Reglas de 4 pdginas.

2 Hobbits (Gris y Blanco).

2 Marcadores.

2 ldminas Zona de Juego.

1 ldmina itinerario Tierra Media.

2 dados Ojo en Llamas.

5 cartas con ilustraciones inéditas.

Abre la caja Los Magos y empie-

za a jugar, todos los elementos
estin preparados para hacer [dcil

' y divertido viajar por la Tierra

Media y combatir la Sombra de Sauron

v sus lugartenientes los Espectros del Anillo.

Inicia la coleccion de los 9 personajes de La Compaiiia

del Anillo.

Utiliza las ilustraciones para ambientar tus aventuras en ¢l juego de rol.

BOLETIN DE SUSCRIPCION A LIDER

Suscripcion anual a LIDER, seis numeros, desde el nimero Q recibiendo el primero contrarreem-
bolso (2.400,- ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339 3° 22 - 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: C.P:

Deseo recibir, también contrarreembolso, 10s siguientes nimeros anteriores:

Ne17 O N°o29 O Ne37z O Neas O Ne53 O Negt (O
Ne21 O N°30 O Ne3zg O Neds O N°osa (O
Nne22 O N°31 O Ne3g O Ned7 O No55 ()
Ne2s O Nes2 O Nedo O Nedg O Nese O
Ne2s (O Ne33 O Nedar O Nedg O Nes57 O
Ne2e [ Neza O Ned2 O Neso O Nesg (O
Neo7 O Ne3ss O Ne4s O Nest O Nesg (O
No2g O N°3g O Neds O N°e52 (O Nego (O

() Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.400 Ptas., o transferencia bancaria, y me
ahorro los gastos de envio.

O EUROPA: Envio un chegue en pesetas, a 1a orden de LIDER, por valor de 2.700 Ptas.
(J AMERICA: Envio un chegue en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.
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